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Seaquence. Micro-colture Audiovisive In Rete 

Bertram Niessen 



online quindi, che mette a 

disposizione degli utenti la possibilità 

di sperimentare in modo libero e 

sequencing 

divertente la sintesi ed il 

apprendendo le trasformazioni sul 

flusso audiovisivo prodotte da alcuni 

parametri di base (come le forme 

d’onda, le ottave e la durata). 


Seaquence è un progetto on-line 
sviluppato da Ryan Alexander, Gabriel 
Dunne e Daniel Massey durante una 
residenza al GrayArea Foundation For 
The Arts (GAFFTA) di San Francisco, 
organizzazione no-profit atta alla 
costruzione di coscenza sociale 
attraverso la cultura digitale. 

Seaquence è una piattaforma che, 
seguendo una metafora biologica, 
permette all’utente online di costruire 
dei sequencerw isualizzati come 
micro-organismi fluttuanti in un 
sistema organico, la cui forma cambia 
a seconda delle trasformazioni dei 
parametri audio. Riuniti in colture di 
Petri virtuali, un numero 
potenzialmente infinito di sequencer 
si sincronizzano tra loro dando vita a 
composizioni ritmiche, semplici ma 
estremamente suggestive e 
divertenti. Un’opera di arte digitale 


Data la velocità e vastità 
dell’espansione delle applicazioni 
creative delle nuove tecnologie, 
strumenti di questo tipo si possono 
rivelare molto importanti per la 
formazione di base e, allo stesso 
tempo, possono aiutare a far superare 
il timore che molti ancora nutrono al 
riguardo. In questo senso, Seaquence 
richiama progetti che hanno fatto la 
storia del media design e dell’arte 
elettronica. In particolare, le sue 
colture di Pet^tffà&tÉfàfi&fè galleries 
di macchine di Soda Constructor, il 
gioco in Java che qualche anno fa 
rivoluzionò I' e che è, 

ancora oggi, uno dei casi studio più 
interessanti per quello che riguarda 
l'apprendimento attraverso giochi on- 
line. 




Sequence (Screenshot) - Sequence(s.gaffte.oig) an onBne “social artwortt* experiment and fund-raising tool for Gaffla.Alows donors to 
create music making litef orms «utile supporting digitai culture 

L’altro riferimento immediato di 
Seaquence è il Tenori-on, l’interfaccia 
hardware sviluppata dalla Yamaha 
assieme a Toshio Iwai: utilizzando una 
griglia di LED (che ricorda molto da 
vicino quella utilizzata da Seaquence), 
Tenori-on permette di gestire un 
sequencer di campioni in modo facile, 
veloce ed estremamente intuitivo. 

Sequence riunisce molte 
caratteristiche di questi (ed altri) 
illustri predecessori, ricombinandole 
in una chiave maggiormente 
audiovisiva e sinestetica attraverso lo 
stratagemma, semplice ed 
estremamente efficace, di una 
metafora micro-biologica che sembra 
quasi voler suggerire un mondo di 
piccole intelligenze artificiali. 

Per chi si occupa di formazione 
neN’ambito del basic media design, 
Seaquence è uno strumento didattico; 
la semplicità dell’interazione tra suono 
e video, così come il rapporto 
inestesico sviluppato dagli autori 
(onda sinusoidale = blu -, onda quadra 
= verde ; etc), sono molto utili per 


costruire riflessioni didattiche 
riguardo al design degli oggetti 
audiovisivi. In particolare, Seaquence 
sembra essere particolarmente utile 
nel discutere le metodologie possibili 
per sviluppare vocabolari di relazioni 
sinestesiche complesse a partire da 
elementi primari semplici. 

Seaquence è poi un progetto 
interessante anche su un piano 
completamente diverso. La Cray Area 
Foundation For thè Arts (CAFFTA) di 
San Francisco, che ha fornito le 
infrasturtture per la realizzazione 
dell’opera, è un centro culturale che si 
sta profilando come un’istituzione 
all’avanguardia per quello che 
riguarda la promozione di progetti 
educativi e culturali di arte elettronica, 
in grado di relazionarsi con le 
comunità locali. 

E' un interessante esempio di come 
l’innovazione tecnologica si può 
relazionare con l'innovazione sociale, 
in un circolo virtuoso che coinvolge 
stakeholders pubblici, privati e del 
terzo settore. Ponendosi in un dialogo 
continuo ed articolato con una 
molteplicità di altri attori, il CAFFTA 
apre un canale di comunicazione tra 
cultura ed ambiente urbano. In questo 
senso, il centro culturale fà un 
notevole passo avanti nei confronti 
delle politiche ancora diffuse presso 
altre istituzioni artistiche (rivolte o 
meno all’arte elettronica), che 
utilizzano la cultura come un 
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marcatore simbolico élitario tra ciò 
che è colto e ciò che non lo è. 



Seaquance Creatore) shot tram above.three guys at woifc) 

Sequance creatore Gabriel Dunne. Daniel Massey and Ryan Alexander at woik on thè originai 
Sequance Project durin their residency at Gray Area Labs 

Seaquence è utilizato dal CAFFTA 
anche come un innovativo strumento 
di fund-raising : attraverso un 
processo di donate-per-play, chi lo 
desidera può anche donare una 
somma di denaro al centro culturale 
per ogni micro-coltura di organismi 
audiovisivi creati. Al momento in cui 
scrivo, in questo modo, sono stati già 
raccolti oltre 15mila dollari. 

Ne abbiamo voluto sapere di più 
parlando con Josette Melchor, 
executive director e co-fondatore del 
Cray Area Foundation For The Arts 
(CAFFTA), curatrice per alcuni 
importanti designer e centri di ricerca 
come C.E.B Reas, MiT Senseable City 
Lab, Robert Hodgin, Institute of 
Computer Sound and Technology e 
community organizer neN’ambito del 
progetto CAFFTA’s Digital Arts Center 
and City Centered, programma che 
lavora sul possibile rapporto tra artisti 
e designer coinvolti nel data 
visualization e le città. 


Bertram Niessen: Seaquence può 
essere visto non solo come un’opera 
d'arte o un gioco, ma anche come un 
potente strumento educativo per 
insegnare le basi della musica 
elettronica. Può, secondo te, avere 
delle conseguenze sul modo in cui 
concepiamo le tecnologie educative e 
sulle relazioni tra artisti, 
programmatori e centri culturali? Da 
questo punto di vista, che tipo di 
progressi immagini per Seaquence nel 
prossimo futuro? Ci sono altri progetti 
a cui state lavorando nella stessa 
direzione? 

Josette Melchor: Ritengo che 
Seaquence sia una rappresentazione, 
ad opera della Cray Area, dell’arte 
digitale di oggi. Quando abbiamo 
iniziato questo progetto, siamo partiti 
considando il più piccolo elemento 
dello schermo, il pixel stesso. 
Immagina un singolo pixel su una 
pagina statica che rappresenta una 
singola persona della community dell’ 
arte digitale online. Ora immagina che 
il pixel statico possa essere modificato 
da un’altra persona online. Il progetto 
si colloca in quell’area grigia che sta 
tra il video-gioco, il disegno, il suono e 
l’ambito visuale. 

Con un po’ di promozione abbiamo 
visto come il progetto, dallo scorso 
autunno, sia stato condiviso online da 
migliaia di persone. È stato 
interessante osservare le reazioni 
della gente al progetto. Un blogger ha 
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raccontato che stava insegnando al 
figlio la musica elettronica usando 
Seaquence. L’aspetto educativo del 
progetto non era stato pianificato, ma 
siamo contenti di vedere che si sia 
rivelato più utile di quanto avessimo 
immaginato. Volevamo 
semplicemente che la gente si 
divertisse, condividesse, creasse 
arte/musica digitale. Speriamo quindi 
di continuare a realizzare servizi basati 
sul feedback delle community e sulla 
partecipazione. 



Seaquance(screenshot) - Seaquance (S gaffla.org). ari onine “social artwoifc* experiment and fund-faiàng tool for Gaffta.alows donors lo 
create music ma King ifef orms while supporting digitai culture 

Bertram Niessen: Negli ultimi anni 
alcuni progetti artistici crowd-sourced 
(come The Sheep Market di Aaron 
Koblin) hanno dato luogo a un acceso 
dibattito sulla paternità delle opere 
d’arte come raccolte di lavori di altri. 
Come gestisci, in Seaquence, la 
questione della paternità? 

Josette Melchor: The Sheep Market è 
un progetto brillante che disegna un 
vero e proprio quadro culturale della 
società in cui viviamo oggi. Un mondo 
in cui, attraverso strumenti digitali, gli 
uomini possono essere convinti ad 


agire come delle macchine. Se ricordo 
bene il progetto, c’è stato un 
messaggio automatico su Amazon 
che diceva che i lavoratori non 
mantenevano nessun diritto sulle loro 
opere. Quindi, anche se c’è stato un 
dibattito culturale in merito, è 
evidente che la singola opera è stata 
pagata, anche se magari solo 2 
centesimi. 

L’idea della paternità dell'opera creata 
attraverso Seaquence è un’altra 
questione interessante, che non 
abbiamo ancora considerato a fondo. 
Quando la gente salva la propria 
creazione su seaquence.org, questa 
arriva a un database con tutte le altre 
creazioni. Si ottiene un link per la 
condivisione sul web e si è anche 
autorizzati a modificare altri 
seaquence e a rinominarli: a questo 
punto i seaquence sono tutti anonimi, 
fatta eccezione per le opere donate a 
http:s.gaffa.org. In futuro immagino 
che i link delle creazioni inseriti nei 
profili sociali potrebbero 
rappresentare una modalità di 
accredito per il contribuente. 

Bertram Niessen: State utilizzando 
Seaquance per ciò che può essere 
interpretato come un modo 
innovativo di finanziare una 
fondazione artistica. Invece di offrire 
gratuitamente il software on-line, si 
opta per una strategia basata 
sul“donare per giocare”. Ad un livello 
più ampio, tale scelta ri-problematizza 
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ancora una volta il concetto di 
“gratuito” negli strumenti sociali e on- 
line. Quali sono le vostre aspettative 
da questo punto di vista? Avete in 
previsione nuovi esperimenti in 
questo senso? 

Josette Melchor: L'idea di aggiungere 
uno strumento per le donazioni al sito 
di CAFFTA era qualcosa che avevamo 
in previsione ancor prima di avviare il 
progetto, anche se si può sempre 
creare e giocare con lo strumento 
usando usando gratuitamente 
http://seaquence.org . Stiamo 
sperimentando nuove modalità 
affinchè gli artisti digitali possano 
avere dei ricavi. Considerata 
l’insensatezza della galleria fisica per 
esporre e vendere 'arte digitale, 
abbiamo concepito un nuovo sistema 
per far sì che milioni di persone 
possano vedere un'opera e contribuire 
al movimento internazionale dell'arte 
digitale. Stiamo perseverando su 
questa linea, al fine di sviluppare un 
modello destinato alle arti digitali, 
affinché queste vengano sostenute 
attraverso contributi on-line. 



Gafftanye • Photo by Joshua Blank 


Bertram Niessen: Sulla vostra pagina 
web, affermate che gli azionisti della 
Cray Area Foundation for thè Arts 
comprendono: “quartieri & 
amministrazioni comunali, artisti 
digitali, società collegate ai dati che 
analizziamo, progettisti urbani & 
funzionari dell’urbanistica, enti no- 
profit (e) organizzazioni di servizi locali 
pubblici”. Si tratta di una sfida 
interessante: mettere a punto una 
strategia bottom-up di 
amministrazione culturale incentrata 
sul potere di trasformazione sociale 
esercitato dalle arti digitali. Come la 
gestite? Quali sono gli ostacoli 
principali a cui fai fronte? In che modo 
ciò si collega aN’economia culturale di 
San Francisco? 


Josette Melchor: Abbiamo cominciato 
a focalizzarci sempre più 
suN’ogrnaizzazione di hackathons e 
data hack days, dove si riuniscono 
diversi gruppi che, per un periodo di 
tempo, lavorano congiuntamente alla 
realizzazione di progetti e alla 
definizione di specifiche questioni 
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sociali. L'idea di mescolare diversi 
gruppi e generi rientra tra gli obiettivi 
della Cray Area nell'ambito del 
contesto urbano. Speriamo di dar vita 
a progetti urbani attraverso i nostri 
hack days e di progettare un lavoro di 
ricerca che sarà supportato sia dalle 
città che dai cittadini. 

Così come qualsiasi organizzazione, il 
nostro programma deve la sua forza al 
network, per questo continuiamo a 
focalizzarci sulla comunità, 
spingendoci oltre, in modo da poter 
contare su una vasta gamma di 
persone coinvolte nel nostro operato. 
Sono stato a San Francisco per sette 
anni e durante quel periodo ho notato 
la presenza di molti settori culturali 
distinti. Alcune tra le maggiori 
industrie che abbiamo qui sono 
imperniate sulla creatività, suN’arte e 
sulla tecnologia. Ritengo che il 
servizio più importante offerto da 
CAFFTA alla nostra città sia lo scenario 
che abbiamo creato per la ricerca 
interdisciplinare tra questi settori. 


Online References 

Sequence main site: 
http://seaquence.org/ 

Seaquence donation site: 
http://s. gaffta.org/ 

CAFFTA page about Seaquence: 


http://www.gaffta.org/our-work/pro 

jects/seaquence/ 

CAFFTA main page: 
http://www.gaffta.org/ 

Tenori-On page: 

http://tenori-on.yamaha-europe.com 

ZukZ 

Soda Play main page: 
http://sodaplay.com/ 

Ryan Alexander page: 
http://onecm.com/ 

Cabriel Dunne page: 
http://www.quilime.com/about/ 

Daniel Massey page: 
http://www.oddsympathy.com/ 
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Urban Transcripts 2010. Sulla Pelle Delle Citta’ 


Eugenia Fratzeskou 



Or Eugenia Fiazteskou - drawing thè unplanned city - uitoan transcripts 2010 


L’inaugurazione della prima mostra 
internazionale e interdisciplinare 
Urban Transcripts si è tenuta lo scorso 
16 dicembre 2010 al Booze 
Cooperativa nel centro storico di 
Atene. Ospitata in un edificio 
neoclassico di tre piani, è una delle più 
importanti, vivaci e innovative 
piattaforme per lo scenario d’arte 
contemporanea della capitale, che 
favorisce diversi tipi di scambio e 
dialogo tra varie forme d’arte, 
ideologie e filosofie, creando un 
ambiente per la collaborazione e la 
creatività che comprende tutti i campi 
di espressione. 


dialogo creativo e critico con la città 
di Atene stessa. 

Urban Transcripts è un progetto 
sperimentale avviato nel 2010 da 
Kollektiva.net. attraverso una serie di 
esposizioni annuali, dibattiti ed eventi 
incentrati sulle città e sullo sviluppo 
urbano. Urban Transcripts mira a 
fondere un ventaglio di progetti 
multidisciplinari che spaziano dalla 
fotografia all’architettura, dal lavoro di 
ricerca alla performance art, 
ricostruendo in modo singolare la 
storia di una città diversa ogni anno. 
Mira, inoltre, a creare un dialogo 
aperto al pubblico invitando i cittadini 
a partecipare a un evento collettivo e 
interattivo. Il primo obiettivo di Urban 
Transcripts è quello di conoscere le 
città e il loro sviluppo (ri)scoprendone 
le caratteristiche d’eccezione e le 
visioni alternative che rendono le città 
diverse le une dalle altre. 


Quest’anno il tema di Urban 
Transcripts è stato “Atene, 
(ri)evoluzione urbana attraverso la 
spontaneità individuale in assenza di 
pianificazione” e ha incoraggiato un 
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pianificazione ha seguito la struttura 
preesistente piuttosto che 
considerare ciò che sarebbe venuto 
dopo. Ad Atene, l’ambiente urbano 
contemporaneo si è sviluppato 
attraverso una disobbedienza nei 
confronti della gerarchia e della 
regolamentazione e raffermarsi 
dell’ego sull’opinione pubblica. 


Urban Transcripts 2010 è diretto da 
Yiorgos Papamanousakis (direttore di 
progetto, pianificazione e 
coordinamento) e Anneta Vrontoulaki 
(comunicazione, relazioni pubbliche e 
responsabile di sede). Hanno fatto 
parte invece del Project Review 
Committee: Siddhartha Bose (poeta e 
artista/ membro accademico), Yiorgos 
Papamanousakis (architetto / 
membro di kollektiva.net), Athina 
Stylianidi (architetto /membro 
professionale) e Maria Tzika (autrice di 
film documentario/ membro della 
comunità). 

Da piccola città di provincia che nel 
1830 contava non più di 10.000 
abitanti, Atene si è trasformata e ha 
reinventato se stessa in una delle città 
europee a più alta densità di 
popolazione con 5.000.000 di 
abitanti. Questo processo è stato 
determinato soprattutto dal 
moltiplicarsi di interventi non 
pianificati, individuali o spontanei 
piuttosto che da politiche di 
pianificazione istituzionali; spesso, la 


Urban Transcripts 2010 ha 
incoraggiato i partecipanti a 
sviluppare liberamente questo tema: 
la frenetica (ri)evoluzione di Atene 
attraverso una moltitudine di 
interventi individuali e spontanei. 
Infatti, utilizzando la città di Atene 
come campo di ricerca, creatività e 
ispirazione, i progetti partecipano in 
modo originale e critico al tema e alle 
problematiche evocate. 

I nove progetti selezionati ed esposti 
sono stati realizzati principalmente 
mediante disegni, racconti fotografici, 
film, installazioni interattive, design 
urbano, ricerca e design. Alcuni 
progetti hanno offerto “letture”della 
città registrando, investigando, 
rappresentando e analizzando il 
contesto ateniese, mentre altri si sono 
rifatti agli “scritti” sulla città 
modellando, costruendo, riformando 
e intervenendo su di essa. 

Vi hanno partecipato: Dr. Eugenia 
Fratzeskou, Maria Michou e loannis 
Mitropoulos, Vaggelis Kalogerakis, 
ArchilV+ (Eleni Boumpari, Theodore 
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Dounas, Natalia Iliadi, Sofia 
Xanthopoulou, Apostolis Zacharakis e 
altri), Maria Sfaellou, Fabiano Micocci, 
Evdokia Koraki e Cathrine Blin, 
Angeliki Zervou, Alexia Karakassis e 
Marina Antsakli. 



Drawing thè Unplanned City 

Questa sezione ha offerto una breve 
Wetehpihfofimmttp intitolato 

e 

presentato all'interno di Urban 
Transcripts 2010. In assenza di una 
vera e propria evoluzione, la “crescita” 
dell'ambiente urbano ateniese 
contemporaneo può essere percepita 
come un’espansione ad hoc, priva di 
qualsiasi visione costante e coerente e 
di sistemi e protocolli di 
pianificazione. I cittadini e i visitatori si 
imbattono in un’espansione di Atene 
incontrollabile e disordinata, che 
prende piede lungo gli assi spaziali 
verticali e orizzontali 
contemporaneamente. 


L’espansione di tale “foresta “di 
cemento è, in un certo senso, guidata 
da una sorta di “horror vacui”- visto 
come un’avversione agli spazi naturali 
e aperti- poiché viene data più 
importanza agli spazi privati interni 
che aN'ambiente pubblico esterno. 

Con la sua fitta tettonica e l’eccesso di 
costruzioni sovrapposte, questa 
“foresta”di cemento cancella i suoi 
strati storici, le sue “radici”. Emerge un 
reticolo urbano (la fondazione 
dell’Atene contemporanea) “spezzato” 
e disordinato, poiché si ha la visione 
panoramica di una città non 
pianificata. Il tradizionale concetto di 
orizzonte e le caratteristiche di 
spazialità sembrano sfumarsi 
attraverso edifici che ricordano una 
massa/labirinto interscalare in 
espansione che si staglia davanti ai 
nostri occhi. 

Il progetto Drawing thè Unplanned 
City consiste in una serie di disegni 
fatti a mano. Alcuni disegni si basano 
su varie foto panoramiche di Atene, 
mentre altri mostrano edifici in primo 
piano. Il disegno è utilizzato sia come 
un processo di lettura spontanea della 
città che come un processo di 
astrazione visiva creativa. Sotto la 
forte luce del sole, il labirinto di edifici 
è presentato disegnando ombre date 
da diversi elementi architettonici quali 
finestre, porte e balconi, in modo tale 
che emerga un’interazione tra ciò che 
appare vuoto e gli spazi solidi. I 
disegni non danno una visione 
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idealizzata della città. Si evita anche 
un punto di vista generico e 
omogeneo che ignori il miscuglio di 
architetture eterogenee presenti nella 
città. I disegni evidenziano 
l’espansione del disordinato reticolo 
urbano di Atene nel corso degli anni. 



Le sfumature a matita e i contorni 
tenui formano ambigue architetture 
“liquide” sulla superficie 
semitrasparente, liscia e delicata della 
carta da lucido. Un interessante 
contrasto emerge tra le qualità di 
queste “architetture” e la materialità, il 
peso, la solidità, la resistenza, la 
ruvidità e l’apparente stabilità delle 
forme di architettura più recenti che 
dominano il panorama urbano. In 
questo modo, i disegni invitano a una 
riscoperta della città; della sua fragilità 
e futilità. 

Alcuni disegni mostrano una 
prospettiva della città meno 
distanziata e astratta. La città può 
essere percepita come uno scenario 


incompiuto che cambia 
continuamente. Altri disegni mostrano 
spazi che normalmente non vengono 
notati o vengono ignorati perché 
mancano di valore estetico, sono 
angusti o vengono semplicemente 
dimenticati. 

Contrasti interessanti e combinazioni 
insolite portano a un'esplorazione 
creativa di vari “sedimenti” 
architettonici, rivelando 
indirettamente ciò che diamo per 
scontato o che di solito non notiamo. 

Ho avuto il piacere di intervistare 
Yiorgos Papamanousakis, direttore di 
progetto e responsabile 
dell’organizzazione e coordinamento 
di Urban Transcripts 2010. Yiorgos ha 
studiato architettura presso 
l'università di Liverpool, il KTH di 
Stoccolma e l’ENSA di Parigi-L- 
-Villette. Prima di ottenere la qualifica 
di architetto in Francia, ha lavorato in 
diversi studi di architettura a Parigi e a 
Londra. Poi si è specializzato nel 
rapporto tra spazi urbani e 
architettonici e società presso il 
Bartlett, University College di Londra, 
focalizzando i suoi studi sulla città di 
Atene. Attualmente lavora in proprio e 
si occupa di design urbano e di 
architettura. 
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Maria Sfaelou - Affiena, thè city of sense (Interactive instalation) Urban transripts 2010 

Dr Eugenia Fratzeskou: Vorrei iniziare 
questa intervista chiedendoti di 
presentare kollektiva.net ai nostri 
lettori, parlando dell’ ambiente, della 
visione, dei collaboratori e delle 
attività che la contraddistinguono. Per 
quanto ne so, come rete di 
collaborazione internazionale è stata 
una piattaforma indipendente 
importante per l’ideazione e la 
realizzazione di progetti come Urban 
Transcripts 2010. 

Yiorgos Papamanousakis: 
Kollektiva.net nasce dal desiderio 
condiviso di unire talenti e 
competenze diverse sotto un tetto 
comune, dove una rete di persone 
può collaborare in modo flessibile alla 
realizzazione di progetti 
interdisciplinari. È nata come 
associazione informale e non ben 
definita quando stavo per finire gli 
studi a Parigi, nel 2007. A quel tempo 
dividevo il mio tempo tra lo studio e i 
lavori di architettura, e l’idea di 
kollectiva.net è nata in parte come 
risposta alla pratica professionale 


costituita. Ho sviluppato questa idea 
insieme a Marcella lannuzzi, che a 
quel tempo viveva una situazione 
studio-lavoro a Parigi simile alla mia, 
condividendo le stesse ansie sulla vita 
professionale e sulle modalità, per 
niente democratiche, con cui spesso 
lavorano le aziende. 

Ciò che volevamo ottenere era un 
nuovo modo di lavorare insieme, 
lavorare in modo flessibile, un modo 
in cui ciascun collaboratore 
contribuisce in base a quanto è 
interessato al progetto. Un modo in 
cui lavorare in luoghi diversi o perfino 
paesi diversi è un vantaggio, e dove 
diverse formazioni e esperienze si 
fondono per raggiungere obiettivi 
comuni senza pretendere che 
nessuno si adegui a delle direttive. I 
nostri amici spesso ci prendono in giro 
dicendoci che siamo un' “impresa 
socialista”, suppongo che siamo 
lontani dall’essere una società o un’ 
azienda vera e propria, ma sembra 
che in futuro potrebbero aver ragione! 

Lungo il percorso, a Parigi si è unito a 
noi Carlos Alvarez, mentre ad Atene 
Anneta Vrontoulaki proprio nel 
momento critico in cui il progetto 
Urban Transcripts stava per essere 
abbandonato ancor prima di essere 
avviato! Tutto ciò non sarebbe mai 
successo senza di lei! Ora tutti e 
quattro viviamo e lavoriamo in città 
diverse, io a Londra, Marcella a Roma, 
Carlos a Parigi e Anneta ad Atene. 
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Urban Transcripts 2010 è il nostro 
primo grande progetto. Hanno 
collaborato alla sua realizzazione 
Siddhartha Bose, Athina Stylianidi e 
Maria Tzikam, mentre Artemis 
Livadarou ci ha aiutato 
nell’organizzazione degli eventi alla 
galleria Booze Cooperativa di Atene. 



Dr Eugenia Fratzeskou: Quest’anno il 
progetto Urban Transcripts si è 
focalizzato sulla città di Atene e, in 
particolare, sulla sua “(ri)evoluzione 
attraverso la spontaneità individuale 
in assenza di pianificazione”, come 
dice il titolo del progetto. Sarebbe 
interessante discutere di come avete 
scelto la città e il tema dell'anno e di 
come avete strutturato il progetto. 
Quali opportunità e quali sfide ha 
comportato l’organizzazione e la 
realizzazione di un progetto così 
ambizioso? 

Yiorgos Papamanousakis: Era da un 
anno che discutevamo di come 
avremmo realizzato questo progetto. 


all'Improvviso Atene è diventata un 
leitmotiv delle notizie internazionali; 
c'erano scontri, manifestazioni, ecc. È 
diventata una città molto mediatica, 
anche se solo apparentemente. Nello 
stesso periodo avevo appena 
completato la mia ricerca su Atene 
per il Master of Science ed ero 
affascinato dagli aspetti della città 
sottorappresentati e sottovalutati che 
giacciono sotto la sua superficie. 
Dovevamo iniziare con una città...ln 
realtà avrebbe potuto essere qualsiasi 
città, ma poiché c'era un interesse 
particolare per Atene, scegliere 
questa città ci ha dato ancora più 
energia per impegnarci in questo 
progetto. 

Il tema dello sviluppo senza 
pianificazione deriva da una reazione 
naturale avuta durante la visita alla 
città. Personalmente, penso che 
Atene sia piuttosto unica tra le città 
occidentali, perché si è evoluta 
relativamente senza pianificazione; c’è 
stata una costante indifferenza nei 
confronti della regolamentazione, 
specialmente durante il boom edilizio 
del periodo successivo agli anni 
Sessanta, ma questo aspetto 
potrebbe non essere necessariamente 
considerato come qualcosa di 
negativo. 

Per esempio, nonostante il suo 
sviluppo “non pianificato”, Atene ha 
raggiunto un ampio ventaglio di 
possibilità nella microscala 
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dell'ambiente urbano, la presenza 
attività e servizi nella maggior parte 
dei quartieri, l’assenza di “sobborghi 
dormitorio”, la coesistenza della 
vitalità della grande città e della vita di 
quartiere, tutto rapportato in modo 
esemplare alle città altamente 
“pianificate” su scala comparabile. 
Greci e Ateniesi spesso si lamentano 
della scarsa pianificazione (o non 
pianificazione) delle loro città, ma c’è 
ancora molto da imparare riguardo al 
fatto che un approccio bottom-up alla 
pianificazione potrebbe offrire più 
vantaggi rispetto a un approccio top- 
down. Dal nostro punto di vista, è 
questo modello unico che Urban 
Transcripts ha mirato a ri-valutare. 
Certamente questi progetti hanno 
comportato delle sfide. 

Realizzare questo progetto, infatti, è 
stata una gran bella sfida. Farsi venire 
in mente questa idea è stato facile, 
ma trasformarla in un progetto non lo 
è stato affatto! Ci sono stati molti 
momenti difficili durante la 
realizzazione del progetto. Il problema 
fondamentale è stato trovare persone 
che credessero che ne sarebbe valsa 
la pena e che avessero tempo ed 
energia da investire. Non è stato 
semplice convincere gli altri a 
intraprendere un’esperienza 
completamente nuova, senza 
precedenti. Talvolta ci sono state 
discussioni e problemi, ma finché 
abbiamo creduto che valesse la pena 
farlo, metà del lavoro era fatto. Per 


l’altra metà, ci siamo affidati al 
pensiero positivo e alla buona 
organizzazione! Credo che in questo 
io e Anneta ci completiamo a vicenda? 
mentre Anneta è solare e spontanea 
per natura, io sono ossessionato 
dall’ideare strutture e metodi per fare 
le cose. E un buon progetto ha 
bisogno sia di spontaneità che di 
pianificazione -un po’ come per le 
città! 



AngeBti Zervou - The perception of thè city through tv- series (research artide) - Urban transcripts 2010 

Dr Eugenia Fratzeskou: Secondo me, i 
progetti che sono stati scelti tra 
diverse discipline, si completano a 
vicenda nella mostra in modo 
interessante, aprendosi a nuovi modi 
di pensare Atene, l'urbanistica e anche 
lo stile di vita. Ciascun progetto deriva 
da un’indagine spontanea e creativa, 
da uno studio professionale e 
accademico di alta qualità, e da un 
modo di pensare profondo, critico e 
creativo. Alcuni lavori offrono 
proposte semplici ma allo stesso 
tempo molto originali ed efficaci per 
trasformare la città e/o il nostro 
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rapporto con essa. 

Altri presentano modi alternativi di 
studio e interpretazione della città, 
focalizzandosi su aspetti nascosti che 
sono stati respinti, dati per scontati o 
dimenticati. In questo modo emerge 
un intreccio senza precedenti tra 
passato, presente e futuro della città e 
dei suoi cittadini. Inoltre dai lavori si 
evince una forte tensione tra il locale 
e il globale come aspetto implicito 
della trasformazione di Atene. Il 
successo di ciascun progetto deriva 
anche dal non rifarsi ad alcun tipo di 
retorica, stereotipi, 
idealizzazione/evasione, cliché, 
pessimismo, vicoli ciechi. Ti andrebbe 
di parlare dei criteri e dei parametri 
utilizzati per la scelta di progetti 
adeguati all’esposizione? 

Yiorgos Papamanousakis: siamo 
molto contenti di essere riusciti a 
esplorare Atene attraverso un lavoro 
multidisciplinare come questo. È stata 
fondamentale l’apertura di Urban 
Transcripts a chiunque fosse 
interessato a produrre lavori per 
questo evento, indipendentemente 
dalla propria formazione o dal livello 
professionale e accademico. Allo 
stesso modo, i supporti e le categorie 
nei quali i partecipanti sono stati 
invitati a presentare i loro lavori hanno 
oltrepassato i confini di una sola 
disciplina. A noi interessava 
raccogliere lavori che esplorassero la 
città e le sue rappresentazioni, o lavori 


che costituissero di per sé una 
proposta per la città. 

Ciò è stato realizzato attraverso una 
vasta gamma di media inclusi testi, 
design, film e immagini. Abbiamo 
chiesto di sviluppare il tema 
liberamente e incoraggiato il lavoro 
critico e creativo che potrebbe anche 
metterlo in discussione. Dato che ci 
venivano inviati dei lavori di progetto, 
potevamo già constatare che queste 
decisioni e questo tipo di struttura 
aperta avrebbe permesso una 
collezione incredibilmente varia in 
termini di media e approcci creativi, 
che sono ugualmente molto coerenti 
e focalizzati su un tema specifico. 

In una fase successiva, una giuria ha 
valutato tutti i progetti presentati in 
base a una serie di criteri, quali il 
legame di un progetto al tema, la sua 
capacità di comunicare con un 
pubblico più vasto, la sua espressione 
creativa e critica. I membri della giuria 
si sono occupati personalmente di 
filmmaking, architettura, urbanistica, 
poesia e performance art. Di recente, 
abbiamo fornito un feedback 
dettagliato e osservazioni a ciascun 
partecipante, dando dei suggerimenti 
su come superare un punto debole. 
Siamo rimasti colpiti dal fatto che, 
nonostante il tempo a disposizione 
fosse limitato, i partecipanti 
selezionati abbiano davvero 
modificato qualcosa o migliorato 
notevolmente il loro lavoro seguendo 
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suggerimenti della giuria. 

Perciò in realtà sono state tre le fasi 
che hanno portato alla collezione 
finale: a) le linee guida per presentare 
un progetto che incoraggiasse 
l’interdisciplinarità, la creatività e gli 
approcci critici; b) il processo di 
selezione da parte della giuria, i cui 
membri sono stati coinvolti in una 
vasta gamma di interessi e attività 
relazionate; c) il feedback con i 
suggerimenti su come migliorare e 
ritoccare i progetti selezionati. 



"behind al frese half-demotsiied of partxm-wals, a whole city is hidden* 

Evdokia Koraki & Catti line Bin - Walìs Speak - Urfcan Transcripts 2010 

Dr Eugenia Fratzeskou: Ci 

descriveresti i progetti selezionati? 
Potresti spiegarci se e come i progetti 
hanno rivelato e/o rappresentato le 
molteplici realtà di questa città in 
continuo mutamento? 

Yiorgos Papamanousakis: I progetti 
selezionati spaziavano dalle proposte 
di design alle metodologie di analisi 
urbana e alle rappresentazioni critiche 
della città attraverso il disegno, i film, 


la fotografia e anche la poesia e la 
ricerca accademica. In particolare, 
alcuni progetti hanno proposto 
strategie di design originali riferite a 
come Atene può recuperare il suo 
spazio pubblico ( Athens Spaltung, 
Fabiano Micocci), hanno sottolineato 
come elementi dell’arredo urbano 
possono migliorare la vita cittadina 
( Space-Stop , Alexia Karakassis, Marina 
Antsaklis), ci hanno invitato a 
riscoprire e a interagire con una “città 
dei sensi” fatta da una moltitudine di 
osservazioni personali che sfidano 
“realtà universali” ( Athens , thè city of 
senses. Maria Sfaellou), hanno 
indagato su come gli spazi fisici di 
Atene sono influenzati dallo spazio 
fittizio delle serie tv ( The perception 
ofthe city through TV-series, Angeliki 
Zervou). 

La vera natura di Atene come città 
non programmata e piuttosto 
"incompiuta” è stata rappresentata 
straordinariamente attraverso il 
disegno, in un progetto che 
costituisce la tecnica di disegno 
innovativa per eccellenza ( Drawing 
thè unplanned city. Eugenia 
Fratzeskou). 

Il ricordo della città del “tempo 
passato” e le sue storie dimenticate di 
esilio e di rifugiati sono stati evocati in 
modo creativo in un racconto 
fotografico di Maria Michou 
( Mythistorema : Fantas(ma)tic 
sections). I progetti cinematografici, 
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quali Urban Fragments, Athens from a 
distance (archlV+), hanno accostato 
ingegnosamente “frammenti” delle 
nostre esperienze quotidiane in 
questa città e hanno sfidato in modo 
discorsivo ma scherzoso le nostre 
convenzioni e il nostro modo di 
pensare Atene. 

Inoltre, i recenti avvenimenti della 

città e le questioni attuali, quali 

l’alienazione urbana, la violenza e la 

repressione delle libertà civili, sono 

state espresse in modo critico nel film 
,Anti-death recipes . , 

( , Vagelis 

Kalogerakis). Sono state create nuove 

trame e storie della città intrecciando 

ciò che spesso diamo per scontato e 

tendiamo a non vedere, o non 

abbiamo l’energia di mettere insieme 

seguendo modalità diverse. Per 

esempio, nel loro film, Evdokia Koraki 

e Cathrine Blin, hanno creato una 

storia di Atene del tutto nuova 

attraverso mural^£/£P5^2fti su ^ e 

mura della città ( ). Un film 

su come sono costruite le città 

attraverso l’unione di atti individuali e 

spontanei che insieme creano 

qualcosa di molto più grande e molto 

più complesso rispetto a ciò che una 

persona potrebbe fare da sola. 

Stiamo pensando a una mostra online 
dei progetti selezionati, perché due 
settimane ad Atene sono state troppo 
poche! 



Dr Eugenia Fratzeskou: Credo che uno 
degli obiettivi e una delle sfide più 
affascinanti di Urban Transcripts 2010 
sia stato stabilire un dialogo 
multidisciplinare, estendendolo ai 
cittadini di Atene, con riferimento alle 
condizioni della città e alla sue 
potenzialità. Siete riusciti a farlo? E in 
che modo? Inoltre, la vostra decisione 
di presentare questo progetto in una 
galleria così centrale come la Booze 
Cooperativa, ha favorito questo 
dialogo? 

Yiorgos Papamanousakis: Pensiamo di 
sì! La mostra Urban Transcripts 2010 
ha combinato film, disegno, design, 
opere interattive e installazioni, 
fotografia, ricerca e persino poesia; 
non potevamo sperare nell’impiego di 
una varietà di media più vasta. 
Nonostante i progetti condividessero 
un oggetto di ricerca comune, sono 
stati realizzati con una gran varietà di 
media, e anche il modo in cui i 
partecipanti hanno fatto proprio 
questo tema è stato diverso. 
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Perciò sembrava che i progetti 
“parlassero ” davvero gli uni con gli 
altri, per esempio il progetto di ricerca 
su come la città è vista attraverso le 
serie tv sembrava si accompagnasse 
perfettamente ai progetti 
cinematografici, la strategia urbana 
suggerita è stata completata dalla 
proposta per un nuovo tipo di 
parametro di riferimento per gli 
ateniesi. Più che essere un insieme di 
approcci diversi che condividono un 
tema comune, i progetti hanno 
contestualizzato, analizzato e messo 
in discussione integrandosi gli uni con 
gli altri. 

Tale comunicazione multimediale ha 
favorito e incoraggiato l'interazione 
con il pubblico. Inizialmente eravamo 
molto nervosi per come avrebbero 
risposto i visitatori che non sapevano 
nulla di ciò che noi avevamo 
conosciuto così bene negli ultimi sei 
mesi. Perciò siamo rimasti molto 
soddisfatti e felici quando sia 
aM’inaugurazione che durante la 
presentazione dei progetti le persone 
ne hanno parlato così bene! E di certo, 
la sessione di presentazione del 
progetto al Booze ha offerto ai 
partecipanti e al pubblico I’ occasione 
ideale per discutere e scambiare idee. 
Credo che Urban Transcript 2010 sia 
riuscito a riunire un gruppo di persone 
estroverse e talentuose e sono sicuro 
che in futuro ci saranno nuove 
collaborazioni! 



Atexia Karakassts & Marina Antsakis - Space - stop (design) - Llrban Transcripts 2010 

Dr Eugenia Fratzeskou: Per 

concludere, come collocheresti 
questo progetto in relazione al più 
vasto contesto internazionale dell'arte 
contemporanea, dell' architettura e 
delle relative discipline? Soprattutto, 
come descriveresti e giudicheresti il 
contributo di Urban Transcripts 2010 
in quei settori e nel più amplio 
contesto culturale e socio-politico a 
livello locale e internazionale? 

Yiorgos Papamanousakis: Ciò che è 
davvero l’elemento distintivo di Urban 
Trascripts in quanto “istituzione” 
emergente è: a) combinare una gran 
varietà di media, approcci e settori 
che spaziano dall’arte all’architettura, 
all’urbanistica e alla ricerca; b) porre 
l’attenzione su una città specifica e 
sulle sue problematiche urbane; c) 
accogliere la presentazione di progetti 
da chiunque sia interessato a 
partecipare. Dunque, ogni anno l’unica 
“costante” è la città, il problema 
urbano. 
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Una volta che una problematica 
urbana specifica, un tema, è stato 
individuato, può essere esplorato da 
chiunque attraverso diversi metodi e 
media. In questo modo, Urban 
Transcripts mira a riunire progetti 
artistici e di media creativi, proposte 
di design architettonico e urbano così 
come una teoria e un lavoro di ricerca. 
È un po’ come provare a 
contestualizzare un problema 
attraverso l’arte, analizzarlo attraverso 
una teoria e una ricerca e risolverlo 
attraverso proposte di design! 

Mi piace pensarlo come uno 
strumento per esplorare le città, un 
narratore della città... 

Inoltre, Urban Transcripts mira a 
contribuire a un più vasto programma 
di sviluppo e restauro urbano, 
probabilmente istituendo partnership 
e collaborazioni che possano 
contribuire al miglioramento della 
nostra città e delle nostra vita al suo 
interno. 


Dr Eugenia Fratzeskou: Andando 
oltre... il prossimo progetto Urban 
Transcripts è intitolato “Rome 2011”. 
Sono sicuro che i nostri lettori sono 
impazienti di saperne di più su questo 
progetto; gli obiettivi, le ragioni, ecc. 

Yiorgos Papamanousakis: Non 
vediamo l’ora di ampliare la nostra 
esperienza con il progetto Urban 
Transcripts 2011, che sarà incentrato 
sulla città di Roma. È presto per 
parlarne in modo dettagliato, ma la 
struttura e gli elementi principali 
saranno gli stessi degli altri anni; 
esplorare una problematica urbana 
specifica, sollecitare i progetti 
attraverso un invito aperto e pubblico, 
incoraggiare un lavoro 
multidisciplinare su arte, media 
creativi, design urbano e 
architettonico, ricerca e teoria. In 
realtà siamo soltanto all’inizio della 
fase di pianificazione e ricerca. Urban 
Transcripts 2011 sarà inaugurato 
ufficialmente in primavera, chi è 
interessato può iscriversi alla nostra 
mailing list attraverso il nostro sito 
urbantranscripts.org. 


http://kollektiva.net/ 

http://www.urbantranscripts.org> 

http://news.urbantranscripts.Org/#h 

ome 


Ardirv+ - Uifcan Fragments: Attiene from a distane» - Uiban Transcripts 2010 


http://www.boozecooperativa.com/? 
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Realities: United Featuring. La Luce Come 

Convettore Di Sguardi 

Silvia Bianchi 



Nwto Sobejano, relties: United - Espacw de creatori artista contemporanea c4 


Realities: United è uno studio 
berlinese, fondato nel 2000 dai fratelli 
Jan e Tim Edler, impegnato nella 
sperimentazione costante dei labili 
confini tra arte digitale e architettura. 
Lo studio, ormai rinomatissimo, ha 
ricevuto negli ultimi anni moltissimi 
riconoscimenti internazionali per la 
progettazione e realizzazione di opere 
architettoniche e progetti artistici, 
molti dei quali fanno oggi parte delle 
collezioni di centri di arte d' 
importanza mondiali quali il Moma e il 
Vitra Design Museum di Weil am Reid. 


come il collettivo abbia contribuito al 
panorama odierno della Media 
Architecture. 

Molte delle opere architettoniche 
realizzate da Jan e Tim sono frutto 
della costante ricerca di nuove 
soluzioni per l’incorporamento di 
display video come parte integrata 
degli edifici e più in generale da una 
costante investigazione sulle 
possibilità di miglioramento delle 
capacità comunicative degli edifici. 



ReSties:United - Spot Potsdamer Platz, Barin 


Cogliamo come occasione la recente 
pubblicazione della loro prima 
monografia “realities:united 
featuring”, edito dal critico e curatore 
Florian Heilmeyer e pubblicata da 
Ruby Press, per ripercorrere la carriera 
di United: Realities e scoprire meglio 


La media architecture è un tipo di 
computing urbano specifico che 
consiste nell’integrazione di una o più 
superfici di proiezione nella facciata di 
un edificio: le costruzioni che 
circondano Times Square a New York 
e Hachiko Square a Tokio sono alcuni 
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degli esempi archetipici di media 
facciata, qualcosa di pericolosamente 
assimilabile all’idea della televisione 
modificata e trasferita in uno spazio 
pubblico. Si tratta invece di una nuova 
possibilità di lavorare in modo molto 
specifico, di utilizzare i vari 
conoscimenti provenienti 
dall’architettura ed incorporarli nella 
progettazione. E in questa prospettiva 
il ruolo degli architetti è quello di 
ripensare alle strutture fisiche e a 
come potrebbero essere modificate 
per adattarsi a questo formato. 

United Realities ha trovato, nel corso 
degli anni, una serie di risposte 
eccellenti ai problemi urbanistici posti 
daM’inserimento della media facciata 
classica, proponendo soluzioni 
innovatrici e capaci di fondere lo 
schermo e l’infrastruttura proiettata, 
mantenendo la struttura preesistente 
intatta nelle ore diurne e rendendola 
un nuovo oggetto nelle ore notturne. 
Questa tipologia d’intervento sugli 
edifici, che modifica l’aspetto della 
facciata ridefinendo la sua relazione 
con le preesistenti stratificazioni 
architettoniche e con lo spazio 
urbano, rende possibile modificare 
situazioni urbane critiche attraverso 
una strategia appartemente 
prettamente estetica. 

La prima grande opera realizzata da 
Jan e Tim nel 2003 fu BIX, una 
membrana formata da 930 tubi 
circolari fluorescenti da 40 Watt 


integrata nell’intercapedine esterna 
della Kunst hause di Graz, che muta la 
superficie dell’edificio in un 
megaschermo a bassa risoluzione 
capace di proiettare semplici 
sequenze di immagini pulsanti e flussi 
di testo. 

Nel 2005 fu il turno di Spots f (attiva 
fino al 2007) forse la più famosa tra le 
Opere dello studio, che si 
contraddistingue per essere la più 
grande media facciata realizzata 
finora in Europa e per essere stata 
eretta in una piazza di incomparabile 
importanza storica e politica, la 
Postdamer Platz di Berlino. La 
costruzione dello schermo avvenne 
mediante l’inserimento di un enorme 
griglia d’illuminazione a bassa 
risoluzione tra la facciata vera e 
propria e la facciata di cristallo che 
ricopriva l’edificio; questa matrice 
fatta di tubi fluorescenti fu scelta per 
implementare la struttura già 
presente piuttosto che trasformare la 
struttura in una media installazione. 

Anche in questo caso Realities: United 
lavorò sull’edificio preesistente 
attraverso quella che 
architettonicamente si definisce come 
un’operazione di peeling, un 
intervento che si limita al trattamento 
della superficie esterna dell’edificio e 
alla sua predisposizone per 
l’inserimento di LED nella facciata. 
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Come gli altri interventi realizzati dal 
collettivo, l’oggetto architettonico 
venne inserito in una zona urbana “in 
mutazione”, una parte della città che 
dopo la distruzione e un prolungato 
abbandono era stata trasformata, dal 
progetto Piano/Jahn, in una zona 
commerciale e turistica attiva solo 
nelle ore diurne. Attraverso la 
creazione di Spots Postdamer, la 
piazza si trasformò per due anni in 
uno spazio di aggregazione e 
sperimentazione anche durante le ore 
notturne. L’ intervento trasformò 
l’edificio in installazione e l'impianto di 
illuminazione fece assumere 
all’edificio l’identità di oggetto più 
luminoso della piazza attivando 
questa zona. 

L’Urban Entertainment Center ILUMA 
di Singapore e il nuovo Centro di Arte 
Contemporanea C4 di Cordoba, 
ultimo progetto dello studio ancora in 
via di realizzazione, sono due ulteriori 
esempi di situazioni spaziali critiche 
risolte attraverso l’inserimento di una 
media facciata. Crystal Mesh è il nome 


dato dallo studio tedesco alla facciata 
progettata per il complesso edilizio 
“ILUMA” a Singapore. Essa combina 
aspetti di una tradizionale facciata 
con quelli di un’installazione luminosa. 
Crystal Mesh è un guscio che ricopre 
la parte frontale dell'edificio, mentre 
le funzioni strutturali sono svolte da 
un'altra struttura esterna posta sul 
retro della facciata. 

Il progetto è costituito da un pattern a 
mosaico fatto di 3.000 moduli di 
policarbonato che coprono l’intera 
facciata di oltre 5.000 mq di 
superficie. Circa 1.900 di questi moduli 
contengono una matrice regolare di 
tubi compatti di luce fluorescente che 
formano delle macchie di luce “attive” 
aN'interno della facciata. Di notte la 
matrice di luce riporta in 
sovrimpressione la particolare 
struttura fisica della bianca e 
cristallina facciata diurna. 

La disposizione irregolare di queste 
macchie - che divide la facciata in 
aree con diverse “risoluzioni” e 
intensità - non crea un grande 
schermo omogeneo sul fronte 
dell’edificio, ma amplifica la sua 
capacità di comunicazione, 
costituendo l’ingrediente essenziale 
della sua architettura. Nel complesso 
l'aspetto non è quello di un monitor 
ad alta risoluzione in quanto gli 
elementi di luce attivi sono distribuiti 
sull’intera superficie a volte a gruppi di 
piccole dimensioni, a volte di grandi. 
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La mutevolezza dell’aspetto notturno 
e diurno è stata in ugual maniera 
studiata. Anche durante il giorno, 
infatti, la facciata invia “segnali” di 
luce: i riflessi della luce solare nei 
cristalli di policarbonato. 



Woha Architects, Reaities:UNtted - Crystal Mesh, Uec lluma Facade, Singapore 


La facciata, dunque, è in grado di 
alterare il carattere della pelle dell’ 
edificio, conferendo un’espressione 
dinamica all’intera architettura e 
svolgendo allo stesso tempo una 
funzione segnaletica. Emerge da 
questa descrizione come la strategia 
estetica utilizzata dall’edificio sia 
simile a quella utilizzata per 
Potsdamer Platz, ancora una volta i 
valori di dinamicità e modernità sono 
veicolati da un uso innovativo della 
luce. Ciò che è importante 
sottolineare è che la facciata venne 
applicata all’Urban Development 
Center per attivare la suddetta zona di 
Singapore, fino a quel momento 
utilizzata a fini commerciali e quindi 
funzionante nelle ore diurne, in un 
punto di richiamo e di promozione 
della vita notturna. 


L’ILUMA center, collocato nel 
quartiere di Bugism, è un complesso 
dedicato all’intrattenimento 
progettato per richiamare un ampio 
spettro della società, sia locale che 
straniera, con lo scopo di fare allo 
stesso tempo uno stato dell’arte 
attraverso l’introduzione di un oggetto 
unico. 

Il progetto vincitore per l’Espacio de 
Creacion Artistica Contemporanea, 
collocato nel Parque de Miraflores di 
Cordoba, ideato dallo studio Nieto 
Sobejano Architecs di Madrid, 
propose inizialmente l’integrazione di 
una facciata a bassa risoluzione nella 
parte dell’edificio che dà sul Fiume 
Guadalquivir? in un secondo 
momento, lo studio commissionò a 
United: Realities la concezione e la 
realizzazione di questa pelle 
mediatica. Il progetto finale è stato 
sviluppato grazie alla collaborazione 
tra i due studi. Il futuro Centro di Arte 
Contemporanea di Cordoba doveva 
collegare il centro storico con il 
Palazzo dei Congressi di Rem 
Koolhaas, rivalorizzando la zona del 
fiume e al tempo stesso questa nuova 
parte della città; per questa ragione 
gli architetti responsabili decisero di 
sviluppare l’edificio secondo un'asse 
orizzontale e di dargli una forma 
rettangolare e allungata. 

L’applicazione della facciata che 
segue la forma orizzontale dell'edificio 
gioca sull’impostazione di una visione 
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di scorcio, che si manifesta attraverso 
la luce aprendosi sulla città a 180°. Il 
punto di partenza per lo sviluppo 
formale della facciata fu rintracciato 
nella significativa struttura 
dell'edificio, la cui superficie è 
decorata con un motivo ripetuto (tiled 
pattern) di forme poligonali concave. 
La superficie di CRC (un cemento 
rinforzato con fibra di vetro) presenta 
un sistema di alveoli irregolari di 
differente densità e misura. Queste 
“vaschette” sono illuminate 
individualmente così da diventare 
“pixel” di questo schermo a larga 
scala, Ognuna di queste cavità sembra 
unica per forma e dimensione e anche 
la loro distribuzione sembra acquisire 
un aspetto irregolare. 



Solo la densità di distribuzione resta 
consistente, così da assicurare una 
fluidità deM'immagine nella visione 
generale. In più, i pannelli che 
contengono le cavità sono di tre 
dimensioni diverse, in relazione alla 
dimensione complessiva e al numero 
di buchi scavati sulla loro superficie. 


Come avviene nella retina dell’occhio, 
queste componenti permettono la 
definizione di aree di densità e 
sensibilità differente nella facciata. 
Tecnicamente, ogni cavità è illuminata 
da un sorgente di luce indiretta 
(lampade fluorescenti compatte), che 
accendono la parte posteriore della 
concavità e la superficie laterale. Il 
sistema a larga scala, basato su luci 
fluorescenti, permetterà un rate delle 
immagini a 20 frames per secondo. La 
superficie delle concavità è tale da 
orientare il riflesso della luce in 
direzione orizzontale e limitare 
l’inquinamento luminoso e il consumo 
di energia. 

Ciò che emerge quindi, come 
caratteristica fondante dell’opera di 
questo collettivo, è come la luce sia 
veicolo di attenzione e sia utilizzata 
come convettore di sguardi. 
L’intervento di United : Realities non è 
mai mirato solo all’edificio, o alla 
piazza immediatamente adiacente, 
ma alla modifica e risemantizzazione 
dell’intero sistema urbano. Nel primo 
caso, descritto in questa analisi, si 
trattava del cuore della città di Graz. 
Nel secondo caso, di un edificio 
collocato nel nuovo Centro 
economico-finanziario di Berlino che, 
da anni sfitto, venne pubblicizzato per 
ridiventare luogo di interesse e di 
passaggio. Nel caso di Singapore poi, 
il tentativo è stato quello di 
modificare la sua immagine di città 
antica creando un nuovo quartiere 
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adibito alla vita notturna. Mentre 
infine, nel caso della città di Cordoba, 
si è trattato di trasformare il Nuovo 
Centro per le Arti visive in una nuova 
connessione tra Vecchia e Nuova 
città. 

La facciata interviene sullo spazio, 
attraverso un'illuminazione artificiale 


ridefinisce il giorno e la notte. E 
l’edifico trova una nuova vita. 


http://www.ruby-press.com/books/ r 

ealitiesunited 

http://www.realities-united.de/ 


28 


Ulrich Vogl. Armonia E Mondi In Equilibrio 

Silvia Scaravaggi 



Ulrich Vogl -O.T. (2010) 

Side projectois - Sides with tinfoi, 340 x 180 cm - Galerie Opdahl. Berlin 

Ulrich Vogl (Kaufbeuren, 1973) è 

cresciuto nella Germania del sud, ha 

studiato a Monaco, a Berlino e alla 

School of Visual Arts di New York. La 

vena artistica, dichiara lui stesso, l'ha 

ereditata dal nonno, che fu ricercatore 

e inventore di varie apparecchiature. 

Questo mondo familiare e venato di 

romanticismo appartiene ad Ulrich 

Vogl quanto alle sue opere, che sono 
^unicum . 

un di invenzione ed idilliaca 

evocazione, epurata grazie a forme 

nette e definite, scelte cromatiche 

minimali in grado di allontanare ogni 

venatura leziosa e capaci di donare un 

aspetto sintetico e intrigante al lavoro 

finale. 

O.T. 

(2010) è una creazione bellissima, 
intimamente lirica, di ispirazione 
tecnologica nella composizione 
ritmica dei proiettori dia (uno diverso 


dall’altro) che creano un panorama 
notturno di città e che l’artista 
descriverà, nell’intervista che segue, 
come un “mondo in equilibrio”. Questa 
ricerca di armonia, compensazione, 
punto di convergenza tra natura e 
scienza è disseminata, nella ricerca 
artistica di Vogl, come una spia che 
indica quanto sottile possa essere il 
confine tra contrasto e consonanza, 
tra prosaicità e poesia, tra reale e 
immaginario. 

Egli propende per queste ultime 
categorie che analizza e dispone in 
minimi dettagli, variazioni, tracce di 
cui le opere sono cosparse: i fori 
piccolissimi che oltrepassano uno 
strato di alluminio creano 
un’atmosfera, un paesaggio, una 
visione notturna in O.r.ln Fernrohr 
(2009) e Meer[ 2009) si trasformano 
nello spazio infinito del caleidoscopio 
e nell’orizzonte dal mare. La possibilità 
di immaginare è la qualità che spinge 
Vogl ad illuminare un blocco di 
cemento con la luce di un proiettore 
in Observatorium (2010), per restituire 
un cielo stellato con una falce di luna. 

Così egli, ancora, combina strumenti 
tecnologici e rami o piante per creare 
ombre di una realtà altra in Pool (2010) 
e genera isole e nuvole da alluminio e 
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zucchero in Of Islands and Clouds 
(2008). Non deve ingannare questa 
presenza di elementi lirici, poiché non 
è solo alla poesia e all'emozione che 
egli aspira, ma ad un equilibrio di 
mondi che si richiamano nella natura, 
neN’umanità, nella tecnica e nella 
tecnologia. 



UMcii Vogl - Pool (2010) 

Enamel, mirrar, wood, water, plat, fan, ight sourae - 68 x 40 x 13 

Di proporzione e convergenza, dei 
motivi che ispirano la sua ricerca e 
degli sviluppi che egli attribuisce alle 
proprie opere, ho parlato 
direttamente con Ulrich Vogl 
nell'Intervista che segue. 

Silvia Scaravaggi: Quali sono i temi e 
la poetica alla base della tua ricerca 
artistica? 

Ulrich Vogl: Le atmosfere e i fenomeni 
naturali così come la cultura 
quotidiana nella grandi città sono alla 
base della mia ricerca. Mi piace 
connettere questi mondi. Tutti sanno 
quanto può essere bello un tramonto. 
Allo stesso tempo una sua 
raffigurazione, un’immagine di esso 
può essere addirittura kitsch e senza 


significato. Mi interessa ricreare questi 
fenomeni e prenderli sul serio - infatti 
non sono di cattivo gusto in se stessi - 
fanno parte di noi. 

Quello che faccio è creare questi 
fenomeni con gli oggetti che ci 
circondano ogni giorno. È importante 
mostrare in che modo viene realizzata 
l’opera che ricrea quell’atmosfera in 
galleria e contemporaneamente dare 
spazio al senso di mistero che ci 
avvolge. È fondamentale l’equilibrio 
che si crea tra oggetto e 
manifestazione fenomenica. 

Silvia Scaravaggi: In Italia hai seguito 
una residenza d’artista a Viafarini 
(Milano, 2008) conclusa con una 
mostra insieme a Benjamin Creber 
(2008) ed ha^^^ijgf/sonale 
a Rovereto ( , Paolo 

Maria Deanesi Gallery, 2009). Come 
sono state queste esperienze? 

Ulrich Vogl: Molto positive, in modo 
particolare il tempo passato a 
Viafarini. È una situazione piacevole 
con molte persone interessanti da 
conoscere. Mi sembra che in Italia non 
ci siano molti luoghi così, sulla 
tipologia della Kunsthalle o del 
Kunstverein. Ma sono luoghi 
importanti per il dialogo con il 
pubblico e come laboratori per gli 
artisti. È un ambiente molto diverso 
da quello di un museo o di una galleria 
commerciale. 
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Silvia Scaravaggi: Vorrei scegliere uno 
dei tuoi lavori recenti più affascinanti: 
O.T. (2010). Puoi spiegarmi come è 
composto e di cosa parla? 

Ulrich Vogl: Ci sono 14 dia-proiettori 
posizionati uno accanto all’altro. In 
ognuno è inserita una diapositiva con 
uno strato di comune carata alluminio, 
in cui ho praticato dei fori con un 
piccolo ago. La luce attraversa le 
aperture e colpisce la parete di fronte. 
Quello che appare è una specie di 
panorama cittadino, simile a quello 
che si potrebbe vedere stando su una 
collina a Roma ed ammirando la città 
dall’alto o sorvolando sopra Los 
Angeles. Sebbene tutti i proiettori 
utilizzino la stessa lampadina, il colore 
della luce sulla parete differisce 
dall’uno all’altro strumento, dal bianco 
assoluto al quasi giallo. 


proiettori tra l’immagine e il pubblico. 
Il suono dell’aerazione, che potrebbe 
risultare noioso, si tramuta in qualcosa 
di calmante. L’opera trasporta il 
visitatore in un film, ma diversamente 
dalla pellicola lo mantiene 
costantemente conscio della 
situazione, perché il “making of” fa 
sempre parte della scena. È questo 
equilibrio tra film e scultura che mi 
interessa in un’esposizione. 

Silvia Scaravaggi: La luce ha un ruolo 
importante nelle tue opera, perché? 
Come lavori con essa? 

Ulrich Vogl: La luce contiene qualche 
caratteristica di performatività. Può 
essere accesa e spenta, lo spettacolo 
ha un inizio ed una fine. Rappresenta 
così tanto ed allo stesso tempo è così 
poco £ m0 |t 0 presente e 

contemporaneamente è effimera. 
Questi aspetti mi interessano. Mi 
piace anche che la luce attiri le 
persone. Desidero coinvolgere coloro 
che spesso non sono assolutamente 
interessati a guardare l’arte. 

Sìlvia Scaravaggi: E le ombre? Che 
ruolo hanno nelle tue opere e in che 
modo comunicano con il pubblico? 


Proprio come le diverse luci di una 
città. La ventilazione di ogni proiettore 
produce un rumore di fondo 
permanente ma in qualche modo 
distante. Lo scenario è piuttosto 
romantico, ma c’è questa linea di 


Ulrich Vogl: Utilizz^np^^ 
modi. N^I^M^pere 

(2010) o (2010) l’ombra compone 
il disegno. Ho posizionato del nastro 
adesivo su uno specchio e la parte che 
non riflette la luce sulla parete si 
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trasforma nell’immagine in positivo. 
Sono presenti anche una pianta o dei 
rami che si muovono con l'aria così 
che l’ombra-immagine si trasforma 
costantemente. Si mette in scena 
nuovamente qualcosa che 
sperimentiamo nella vita quotidiana: il 
sole colpisce la finestra e crea una 
piccola ombra che gioca sulla parete. 
Come in un teatro delle ombre. 

In un certo senso questa è la forma 
primordiale del cinema. Sia in Fenster 
che in Pool i fenomeni sono prodotti 
artificialmente e il “making of” è 
nuovamente presente.lllude e 
disillude al contempo. In un’altra 
opera Limelight (2008) ho usato 
l’ombra per permettere allo spettatore 
di diventare parte del lavoro. Tre 
specchi circolari sono posizionati sul 
pavimento, su due di essi c'è 
un’immagine ritagliata di un 
microfono. Un terzo microfono è 
disegnato direttamente sulla parete di 
fronte. Questo oggetto si compone di 
due vere ombre che provengono dal 
riflesso degli specchi. Mano a mano 
che il visitatore si avvicina vede 
apparire la propria ombra sul muro. 
L’ombra può cantare al microfono. È 
divenuta parte dell’opera. 



Silvia Scaravaggi: Il disegno è un’altra 
componente di base del tuo lavoro. 
Che cosa significa “Extension of 
Drawing”, l’espressione che dà il nome 
al tuo portfolio? 

Ulrich Vogl: Quando ho iniziato la mia 
pratica, il disegno era ancora visto da 
molti come una tecnica secondaria, 
non un vero e proprio mezzo di 
espressione in sé, ma più uno 
strumento preparativo per creare 
un’opera finale di pittura, scultura, un 
film. Questo aspetto sottostimava 
altamente le potenzialità del disegno. 

Il modo in cui io disegno ha poco a 
che fare con l’uso di carta e matita. 

Si tratta piuttosto di spingere questo 
mezzo verso lo spazio, il movimento, 
l'uso di differenti materiali... ci si 
potrebbe chiedere che cosa c’è del 
disegno in tutto questo, lo ritengo che 
ci sia la sua diretta e basilare 
semplicità e la formula “linea in 
rapporto a superficie”: questo significa 
disegno per me. “Extension of 
Drawing” sottolinea il diritto del 
disegno ad essere ritenuto un mezzo 
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completo così come la sua natura 
sperimentale. 

Silvia Scaravaggi: Hai lavorato anche 
con il film d'animazione. Come hai 
scelto questa forma di espressione? 

Ulrich Vogl: Non sono mai stato 
interessato alla staticità dei disegni e 
sono attratto dal tempo e dalla luce. 
La combinazione con il disegno rende 
il passo verso l’animazione molto 
breve. Dopo aver realizzato qualche 
film, ho dedotto che la sola luce che 
usciva dal proiettore fosse troppo 
poco per me. Ho capito di essere 
interessato alla reale presenza degli 
oggetti come componenti della mia 
arte. 

E volevo anche creare la possibilità di 
un’interazione reale e fisica con lo 
spettatore dell'opera, cosa che è 
difficile da realizzare con il film. Per 
questo ho smesso di fare film 
d’animazione. Inoltre, non sono una 
persona molto paziente ed è difficile 
per me fermarmi su un film non 
narrativo. Voglio sapere 
immediatamente se l'opera mi 
interessa oppure no. Anche se non 
realizzo più film, sto cercando di 
integrare le loro interessanti qualità 
nella mia ricerca attuale. 



Ulrich Vogl - Lime tight (2008) 

Ink-felt peri of Wall, fol ori minor, Sght 

Silvia Scaravaggi: I proiettori per 
diapositive appaiono spesso nelle tue 
opere recenti [(0.7. (2010), Strich 
(2010), Fenster (2010), Kubus-Dia 
(2010)]. Hanno un significato 
particolare? Sono sempre differenti 
l'uno dall’altro, è importante? 

Ulrich Vogl: I dia-proiettori un tempo 
facevano parte della nostra vita 
quotidiana e ora non più. Quindi se da 
un lato ci sono molto familiari 
dall’altro sono degli strumenti 
abbandonati. Fanno parte di un 
mondo in cui i prodotti venivano 
costruiti e distribuiti aN’interno di uno 
stesso Paese. Vengono prima del 
“Made in China”. Appartengono ad un 
altro tempo. Sono un ricordo 
nostalgico e spazzatura insieme. Ogni 
proiettore ha la sua storia, come stare 
seduti a guardare 300 noiose 
fotografie di noiose vacanze dei noiosi 
vicini. 

Tutto questo mi piace. Non voglio dire 
alla gente quello che deve pensare, 
oppure in che direzione deve rivolgere 
i propri pensieri, ma sono felice 
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quando l’arte permette ai pensieri di 
spandersi in molte direzioni. Oggetti 
come i dia-proiettori aiutano a fare 
questo. Ovviamente apprezzo anche 
la loro qualità scultorea, e per questo 
motivo, per la vista della città di 0- T ’ 
ho raggruppati diversi proiettori 
affinché essi stessi formassero quasi 
uno skyline. 


Silvia Scaravaggi: In alcune opere 
I Radioskop / ^009) Te ^ es ^°P l-lx 

(2009), Mikr °P ho " (2008), 
Kronleuchter // „ 

(2007)] sembra che tu 


stia indicando degli oggetti simbolici. 
È così? 


gioco con esso e creo l’immagine di 
un lampadario graffiando una lastra di 
vetro nero. Da lontano l’opera appare 
come un magnifico dipinto, perfetto e 
splendente. Da vicino è uno 
scarabocchio amatoriale sulla 
superficie consistente del quadro. 



Ulridi Vogl - Kron laudi ter II (2007) 

Enamel, glass, diffraction cu ita in. 186 x 160 


Ulrich Vogl: Sì, è corretto. Prendiamo 
Kronleucnter 

il lampadario come 

esempio. Esso è un simbolo di 
benessere e di splendore, un po’ fuori 
moda, di cattivo gusto nella sua 
versione economica o quando 
|ij$j} 0 g/spesso utilizzato come 
, ma meraviglioso e 
magnificente nel luogo giusto, lo 


Silvia Scaravaggi: Quindi 
l'immaginazione è più importante 
dell’oggetto? 

Ulrich Vogl: Assolutamente SI! 


http://www.ulrich-vogl.de 
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Costellazioni E Frammenti. Il Suono Di Stephan 

Mathieu 

Pia Bolognesi 



Ogni elemento, non importa la 
provenienza, può servire a creare 
nuove combinazioni. [...] Tutto può 
servire. Non c’è bisogno di dire che si 
può non soltanto correggere un’opera 
o integrare frammenti diversi di 
vecchie opere in una nuova; si può 
anche alterare // senso di questi 
frammenti e modificare a piacimento 
ciò che gli imbecilli si ostinano a 
definire citazioni. - Guy Debord [1] 

Rileggendo recentemente il saggio di 
Nicolas Bourriaud Post Production. La 
culture comme scénario: comment 
l’art reprogramme le monde 
contemporain, ho ritrovato questo 
stralcio di Mode d’emploi du 
détoumementdi Guy Debord, che a 
discapito dei suoi cinquantacinque 
anni il testo è pubblicato nel '56 


coglie un aspetto estremamente 
contemporaneo della pratica artistica. 
L’utilizzo di elementi già esistenti, 
prelevati dai più disparati contesti e il 
relativo processo d’intervento e 
creazione di opere originali. 

Se per le arti visive in senso lato, a 
partire dall’aspetto più ludico delle 
avanguardie per arrivare al ready- 
made, alla pop art e alle esperienze 
contemporanee, c’è già stata 
un’assimilazione culturale alta che ha 
metabolizzato queste tecniche e si è 
guadagnata la giusta chiave di lettura, 
riguardo la sound art c’è ancora una 
nebulosa da chiarire. 



Spesso si è associato questa pratica al 
semplice sampling, accostando il 
ruolo dell'autore a quello del dj o del 
producer, certo figure basilari della 
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cultura contemporanea, che però 
agiscono in maniera piuttosto 
differente, per non dire antitetica, 
rispetto al sound artist, semplificando 
di molto il processo che dal prelievo 
porta alla composizione originale, 
optando invece per mantenere attivo 
una sorta di citazionismo giocato su 
nuove combinazioni (spesso si tende a 
lasciare riconoscibile il frammento 
proprio per dare una maggior enfasi 
allo scarto, all’interno dell’inedito 
sistema in cui è attualizzato o 
inserito). 

La distinzione sottolineata da Debord 
tra citazione ed alterazione del senso, 
fa invece pensare a quelle opere che 
strutturalmente celano il referente 
(non per omissione, ma per impianto) 
e costruiscono un processo autonomo 
con elementi (frammenti o interi) già 
esistenti, che per qualità e 
stratificazione dell’opera divengono 
parte stessa di quest’ultima, non 
semplicemente mutando il loro 
significato, ma assumendo 
formalmente un nuovo contenuto. 

Gli ultimi due lavori del sound artist 
tedesco Stephan Mathieu A Static 
Place e Remain seguono piuttosto 
quest'ultimo processo. Per entrambi, 
Mathieu si è servito di composizioni 
edite di eterogenea natura: una 
collezione di 78 giri di prime 
registrazioni audio risalenti agli anni 
'20 e la partitura sonora di 
un’installazione di Janek Schaefer, 


Extended Play. Mathieu non è nuovo 
al reprocessing, tecnica che utilizza da 
molto tempo creando set up con 
strumenti e dispositivi analogici 
collegati ad hardware che lavorano in 
reai time, ma negli ultimi anni la sua 
passione per le prime registrazioni 
discografiche, gli strumenti antichi, i 
suoni ambientali e i mezzi di 
comunicazione obsoleti, lo hanno 
portato a sperimentare nuove 
soluzioni anche riguardo le 
composizioni contemporanee. 



Vignate - Steinscher Herbst. Graz. - Photo by Bernhard Schreiner 
Courtesy of Stephan Mathieu 

Paragonato ad artisti come Mark 
Rothko, Barnett Newman e Ellsworth 
Kelly, l’estetica essenziale di Stephan 
Mathieu colpisce per la sua dinamicità 
e l’indiscusso impatto emozionale? 
opere come Virginals e Radìoland 
uscito per l’italiana Die Schachtel e 
considerato dalla critica una delle 
migliori opere del 2008, benché 
relativamente recenti, sono ormai 
radicate nel background 
dell’ascoltatore di elettroacustica 
contemporanea. 

Dai primi anni Novanta sulla scena 
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musicale, oltre a numerose 
composizioni da ascolto ed a 
collaborazioni eccellenti Kit Clayton, 
Akira Rabelais, Douglas Benford, 
Taylor Deupree, John Hudak e altri 
ancora Mathieu dedica una 
significativa parte della sua pratica 
all’esperienza live e visiva, nella quale 
la dimensione più intima dei 
dispositivi meccanico-acustici muove 
dalla concentrazione dell’isolato 
frammento sonoro verso strutture 
performative complesse, dalla forte 
matrice architettonica. 

Solo per ricordare i lavori più recenti, 
la 25a Biennale Musica di Zagabria ha 
commissionato a Mathieu Process, 
adattamento de // processo di Franz 
Kafka e di The Trial di Orson Welles, 
trasformati in rea I ti me in codice 
binario; e nel 2010 il Festival Sonar di 
Barcellona ha prodotto tre nuovi 
spettacoli per Constellations al 
Planetario del Museo della Scienza 
CosmoCaixa, dedicati al compositore 
iberico rinascimentale Antonio de 
Cabezón, in occasione del 
cinquecentenario della sua nascita, 
celebrato lo scorso anno. Per la parte 
visiva che ha accompagnato la 
performance di Stephan Mathieu, 
Mikalef e del clavicembalista Carles 
Budo Costa, è stato costruito un 
sistema di lenti ottiche Cari Zeiss 
assemblate con specchi e filtri 
colorati, esaltati da un sistema di 
lampade spettrali predisposte per 
creare un gioco di riflessi durante la 


proiezione sulla cupola del planetario. 

Per il 2011 con tre dischi appena usciti 
Rema in, A Sta tic Piace, To Describe 
George Washington Bridge l’attività 
di Mathieu si sta concentrando su un 
nuovo ciclo di concerti per l’ormai 
classico Radioland, e in alcune inedite 
produzioni che confluiranno 
neN'ampliamento di Virginals. 



Stephan Mathieu - Couitesy of thè Aitèt 

Pia Bolognesi: Vorrei iniziare parlando 
delle tue due ultime produzioni per le 
label di Taylor Deupree, Remain t su 
Line, e A Static Piace p er i2k, uscite 
quasi in contemporanea. Si tratta di 
due lavori “gemelli” che nascono da 
una comune ricerca sonora, o è una 
tua prassi lavorare parallelamente a 
più progetti? 

Stephan Mathieu: Di solito lavoro a 
diversi progetti 

contemporaneamente, fa parte della 
mia natura, così se ho bisogno di una 
pausa da un tema specifico perchè 
arrivo ad un livello di saturazione 
momentanea, probabilmente c’e un 
altro lavoro con il quale riesco ad 
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andare avanti. In questo modo oltre a 
non rimanere fermo, concentrandomi 
su cose differenti, riesco a trovare 
delle soluzioni interessanti. 

Ho composto il materiale per 
AStaticPIace e Remain in una 
settimana durante il 2008. In quel 
periodo stavo studiando alcune 
possibilità per nuovi Uve System sui 
quali avevo già cominciato a lavorare 
da un anno, processando i dischi della 
mia collezione di 78 giri e suonandoli 
con due grammofoni meccanico- 
acustici collegati al mio computer e 
trasformati in tempo reale. I processi 
di base coinvolti sono gli stessi che ho 
utilizzato per Radioland, i 
gramophone-set up con cui avevo già 
creato il materiale per Transcriptions, 
in collaborazione proprio con Taylor 
Deupree. 

I miei strumenti digitali non sono 
cambiati poi di molto in una decina di 
anni. Mi piace lavorare con le cose che 
conosco e piuttosto affinarle e 
perfezionarle negli anni, per arrivare a 
conoscerle meglio. I processi che sto 
applicando al suono hanno a che fare 
in primo luogo con la fusione di 
differenti spazi acustici, al fine di 
creare un nuovo spazio immaginario 
abitato dalle informazioni sonore 
primarie, le informazioni iniziali da cui 
nasce il progetto. Ciò che invece sta 
cambiando è il materiale che uso per 
l’input. Sono costantemente alla 
ricerca dell’essenza del suono, del 


materiale e degli strumenti con cui sto 
lavorando. 


>Pia Bolognesi: Pensi ci sia una 
correlazione tra la produzione artistica 
di Schaefer e la forte dimensione 
architettonica dei tuoi set-up ? 

Stephan Mathieu: Mentre le cose 
stavano cominciando a prendere 
forma con il mio gramophone System, 
ho ricevuto il CD Extended Play di 
Janek Schaefer. Janek e io siamo 
amici da molto tempo e in quel 
periodo ci siamo scambiati un sacco 
di pensieri e feedback riguardo i 
reciproci progetti. Così, se avevo già 
familiarità con i concetti che stanno 
alla base deM’installazione 
ExtendedPlay, quando ho ascoltato le 
registrazioni per la prima volta sono 
subito rimasto colpito. Per me è il 
lavoro su Janek Schaefer è il più forte, 
il più toccante che ha fatto fino ad 
oggi. 

Pia BologneshPer quanto riguarda le 
differenze invece con A Static Place, 
per Remain è stato utilizzato 
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materiale originale dall’installazione 
Extended Play, ritrattando il suono 
con diversi dispositivi {entropie Set- 
up, spectral analysis and convolution 
processes), costruiti su una visione 
decisamente dinamica e introspettiva. 
Puoi dirci come hai lavorato alla 
struttura di Remain e in che modo hai 
trattato il suono deN’installazione di 
Schaefer? 

Stephan Mathieu: Oltre ad essere un 
bellissimo progetto per un amante 
della musica come me, Extended Play 
mi ha anche dato il giusto input per 
iniziare a lavorare con i miei 78 giri. E' 
successo in maniera abbastanza 
casuale, che il risultato si sia pian 
piano trasformato in una installazione 
domestica, con quattro copie della 
partitura in loop predisposte 
attraverso varie fonti che si sviluppano 
sui tre piani della mia casa. Esse 
creano una versione in continua 
evoluzione del brano di Janek, che 
riflette il suo concetto originale di 
ricombinazione casuale di una 
partitura per pianoforte, violino e 
violoncello in frammenti sparsi su 
nove dischi in vinile. 

Ho fatto due lunghe registrazioni di 
questo mix, mettendo i microfoni in 
diversi luoghi della casa e poi 
iniziando a rielaborare digitalmente il 
segnale, così come ho rielaborato gli 
arrangiamenti classici per V audio 
entropy, che poi significa “spazio di 
elaborazione sonora”. Nel mio caso. 


l’audio entropy v iene ricreata 
suonando il brano nella stessa stanza, 
registrandolo nuovamente da lì, 
suonando la nuova registrazione, 
registrandola di nuovo e così via, fino 
a quando tutto ciò che rimane è una 
fascia tonale scintillante, filtrata dalle 
dimensioni del proprio spazio. 

La circonvoluzione [2] fa qualcosa di 
simile, ma qui le cose accadono in uno 
spazio astratto digitale che utilizza 
algoritmi complessi. Anche se tutto 
questo può sembrare molto tecnico 
come approccio, per me invece è un 
modo poetico di lavorare con il suono. 
Per quanto riguarda l’audio invece mi 
sembra si tratti più di un sistema 
autopoietico. 



Pia Bolognesi: Un altro aspetto 
interessante di Remain è la scelta di 
sviluppare la composizione in un 
flusso di 60 minuti senza interruzioni, 
in un lungo ambient-drone saturo di 
piccole variazioni e sfumature... 

Stephan Mathieu: Questo risultato 
proviene da un processo di lavoro 
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basato sullo studio dello spazio e della 
durata, cioè il flusso. Per me forse è 
più corretto poterla definire una 
ricerca su uno “stato” (come 
fenomeno fisico) deN’audio, piuttosto 
che pura ambient music. 

Pia Bolognesi: Tornando invece ad A 
Static Place, per questo progetto hai 
scelto una selezione di 78 giri di 
composizioni proveniente dai periodi 
Tardo Gotico, Rinascimentale e 
Barocco, incisi dal 1928 al 1932. Come 
hai lavorato sui supporti originali e 
qual è stato il processo preparatorio 
per questo specifico tipo 
d’intervento? 

Stephan Mathieu: Il processo 
preparatorio per A StaticPIace è molto 
simile a quello di Remain, mentre la 
circonvoluzione è più prominente nel 
materiale per la 12k. Le due 
registrazioni in interni che ho usato 
per Remain sono costituite da record 
selezionati che vengono riprodotti 
contemporaneamente da due 
grammofoni meccanico-acustici della 
fine degli anni ’20, raccolti poi da 
microfoni che li inviano al computer. 
Anche in questo caso, entrambe le 
fonti di ingresso sono trasfigurate in 
una forma audio ibrida, che riporta le 
informazioni dello spettro tonale, le 
dinamiche, i movimenti del materiale 
iniziale. 

Pia Bolognesi: Come sound artist e 
collezionista, credo che il lavoro su 


materiale pre-esistente sia per te una 
sfida molto forte tra il rispetto degli 
originali e la determinazione creativa 
nel realizzare una nuova opera 
sfruttando le potenziali aree di 
intervento che le combinazioni di 
suoni permettono. Inoltre, c’è una 

f° rte c ^ e s ‘ trova 

in , una sospensione 

della temporalità che attualizza la 
composizione e al contempo la rende 
senza tempo. Cosa ne pensi di questi 
aspetti? 

Stephan Mathieu: Dopo aver iniziato a 
fare musica con i computer ho subjio^ 
«P&S/'cuni Pezzi di amici, una" 
collezione che è diventata la serie 
. Dieci tracce molto 
astratte rispetto alle versioni originali. 
Ero alla ricerca di qualcosa che 
pensavo come un'essenza personale 
del materiale, qualcosa che 
appartiene al metodo di lavoro degli 
artisti, al loro sound specifico, 
cercando di creare un ritratto audio di 
ognuno di loro. È la stessa cosa che 
faccio oggi, ogni volta che ho a che 
fare con materiale di altri artisti, le loro 
personalità sono sempre presenti 
mentre lavoro alla produzione. 
L’aspetto di sospensione del tempo 
potrebbe venire dai luoghi dove trovo 
questa essenza, dagli spazi aN’interno 
dello spettro tonale. 
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Pia Bolognesi: Negli ultimi anni hai 
collaborato frequentemente con 
compositori e artisti contemporanei: 
Taylor Deupree, Akira Rabelais, Janek 
Schaefer, Piotr Kurek, John Hudak, 
Claudio Sinatti e Caro Mikalef. Anche 
se si tratta progetti distanti l’uno 
dall’altro, le tue opere denotano un 
canone formale, una ricerca minuziosa 
sul singolo suono in armonia con le 
differenti personalità con cui lavori. Mi 
riferisco alle affinità elettive con 
Taylor Deupree e Akira Rabelais d 
esempio, ma anche, per 
Constellations, con Caro Mikalef. Mi 
incuriosisce soprattutto sapere da 
cosa nasce e come si è sviluppato 
Virginals... 

Stephan Mathieu: Virginals collega 
diversi aspetti che mi interessano 
molto: c’è il mio amore per gli 
strumenti musicali antichi, lo “spirito” 
di questi strumenti, i media storici e il 
loro utilizzo nel contesto della 
composizione contemporanea, ma 
anche l'atto d’interpretazione di una 
partitura scritta... 


Ho scoperto la musica classica da 

semplice ascoltatore, dopo aver 

sviluppato un senso per i diversi modi 

di suonarla (e quindi di percepirla); mi 

colpisce soprattutto chi riesce a 

suonarla in modo unico e personale. 

Come ascoltatore, questa è la cosa 

che mi tocca di più. In seguito ho 

cominciato a interessarmi al 
backgroud 

dei brani che più mi 
colpivano: qual'era il contesto coevo, 
le circostanze politiche, filosofiche e 
scientifiche che hanno influenzato i 
compositori, il loro atteggiamento, gli 
strumenti musicali esistenti, che tipo 
di ensamble si esibivano alla corte 
reale, se esisteva qualcosa di simile ad 
un vibrato alla fine di un canto 
rinascimentale, e così via. 

Ho letto molto riguardo a questo, ho 

ascoltato ogni tipo di registrazione 

che sono riuscito a reperire, e alla fine 

questo ha cancellato una parte delle 

conoscenze pop che avevo' Ad 

We are thè 

esempio, se alcuni anni fa potevo dirti 
Cnampions 

la durata esatta di 

dei Queen, adesso non ne 

sono più ù&àW'vJgym ftWfì in 

willie Johnson ha 

registrato 

; ma a parte questo, 
ho imparato molte cose sull’influenza 
e l’interpretazione di una 
composizione, sia in maniera positiva 
che negativa. 
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Remai) - Stephan Mathieu - Couitesy of The Label Line 


al 1860, un'epoca in cui tutto ciò che 
aveva più di 100 anni era considerato 
primitivo. In questo caso, i primi 
tentativi di fare musica. Dolmetsch ha 
iniziato la ricostruzione di titoli rimasti 
a lungo perduti, partiture studiate dal 
Rinascimento e primo Barocco ed ha 
iniziato a insegnarle, in primo luogo ai 
membri della sua famiglia e poi alla 
gente che aveva sentito parlare di lui. 


Contemporaneamente mi sono molto 
appassionato di Storia della 
registrazione sonora e ho iniziato a 
collezionare grammofoni e dischi del 
periodo 1900-1930, in pratica gli albori 
delle apparecchiature elettroniche. 

Una cosa curiosa è che allora la 
maggior parte della musica classica 
veniva “attualizzata” in stile moderno. 
Ma esistono anche alcune 
registrazioni pochissime! che 
rispettano una prassi storicamente 
informata, dove strumenti come il 
liuto, le viole, il clavicordo, venivano 
registrati per la prima volta, suonati da 
musicisti che stavano molto attenti 
aN’aspetto delle accordature storiche, 
filologicamente risalenti al periodo 
della partitura. Queste registrazioni, 
sotto molti aspetti, mi hanno aperto 
una finestra su un mondo sconosciuto 
e affascinante. 

Una figura importante per la rinascita 
della musica antica è stata Arnold 
Dolmetsch, uno svizzero che si è 
trasferito in Inghilterra e ha dato il via 
alle ricerche in questo campo intorno 


In realtà, la sua storia sarebbe una 
trama fantastica per David Lynch, se 
avesse voglia di leggere la sua 
biografia. In ogni caso, Dolmetsch 
stesso e la sua famiglia hanno 
composto una manciata di 
registrazioni per la Columbia tra il 1929 
e 1932, e tramite varie ricerche sono 
riuscito a trovare su eBay un paio di 
queste composizioni. 



Constelations, Caio Mkalef e Stephan Mathieu for non- event, Boston 
Couitesy of Stephan Mathieu 


Poi, un giorno, uno dei suoi strumenti, 
un Octave Virginal, una sorta di 
clavicembalo domestico costruito nel 
suo laboratorio nel 1952, è spuntato 
fuori aM’improvviso e sono riuscito ad 
acquistarlo ad un prezzo ragionevole. 
Con l’arrivo di questi nuovi strumenti 
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musicali, le cose sono migliorate e ho 
iniziato a lavorare su una serie di 
special versioni personali 
interpretazioni di alcuni tra i pezzi che 
amo dei miei compositori preferiti, 
come Alvin Lucier e Phill Niblock, di 
cui ho trascritto brani per Virginais, 
aggiungendo una versione di 
Francisco Lopez di Untitled '92, 
suonata con quattro grammofoni. 
Dopo un po’ di tempo e con molte 
prove, sono stato in grado di suonare 
un programma di musica 
contemporanea in puro stile classico. 

In seguito ho ampliato la 
strumentazione aggiungendo un 
altoparlante vintage a 6 canali, 
sistema che si è rivelato essere 
l’amplificazione perfetta per questi 
lavori. Inoltre, ciò mi ha permesso di 
configurare un dispositivo dove il 
pubblico può camminare all'interno 
invece di stare seduto. Così l’intero 
set-up è diventato un organismo che 
comprende, reagisce e si basa 
fortemente sullo spazio della 
performance e sul pubblico come 
soggetto attivo: le persone sono libere 
di muoversi nello spazio, l’esperienza 
delle fonti posizionate in luoghi diversi 
lascia che tutti si avvicinino al suono 
che preferiscono, e i riflessi acustici 
spaziali prendono vita in un modo 
molto speciale. 

Nel frattempo ho aggiunto due nuovi 
organi elettronici per y ensemble e da 
un po’ di tempo sono in contatto con 


dei compositori che scrivono opere 
per questo tipo di strumenti. Adesso 
sono molto eccitato per la 
collaborazione con Tashi Wada su una 
composizione per Virginais ; il pezzo 
verrà presentato in anteprima in un 
monastero del 14° secolo nel centro di 
Parigi all’inizio di Giugno. 



Pia Bolognesi: Nei tuoi live c’è una 
forte relazione tra suono, video e 
performance. Qual è la dimensione 
che caratterizza l’aspetto 
performativo diversamente dal 
processo di creazione su disco? E 
come, nell’esperienza audiovisiva, la 
spazializzazione del suono influenza il 
risultato finale? 

Stephan Mathieu: La dimensione live 
non è poi molto differente da quello 
che faccio a casa, perchè negli ultimi 
periodi uso più o meno gli stessi 
strumenti. Certo, alcuni progetti sono 
più grezzi in un contesto live, 
soprattutto i pezzi che si basano su 
processing in tempo reale, senza 
alcun materiale preparato o 
predisposto. Qualche tempo fa ho 
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presentato composizioni più o meno 
aperte come Constellations, Processo 
Virginals, che sono in un certo senso 
progetti più “sicuri” da eseguire in una 
dimensione performativa. Più in 
generale, la cosa importante per me 
con la musica elettroacustica riguarda 
la qualità di riproduzione audio; mi 
interessa lavorare su un buon sistema 
di altoparlanti. 

A parte il sistema che ho utilizzato per 
Virginals, ogni volta che è possibile 
viaggio con tutte le mie cose. Ho 
scoperto che la mia musica funziona 
spesso meglio con un backline più 
rock (chitarre e amplificatori e basso), 
che con un classico PA, soprattutto se 
la PA è qualità più che media. [3] Mi 
piace lavorare con attrezzature che 
hanno carattere, aiuta a far arrivare 
meglio la musica. In genere, cerco di 
evitare una situazione frontale stereo 
per le performance e preferisco 
invece andare in surround / 
multicanale, quando questo è 
possibile. 

Parlando degli aspetti visivi, invece, 
ho cominciato a sviluppare concetti 
che sono legati all'approccio più 
meccanico che in questo momento 
sta prendendo molto campo nei miei 
lavori. Anche se non credo che la 
musica abbia bisogno 
necessariamente di un aspetto visivo, 
sono stato invitato a creare pezzi 
audiovisivi degli ultimi due anni. Ho 
scritto Process un pezzo vagamente 


basato su Franz Kafka e The Trial di 
Orson Welles, che viene eseguito con 
quattro grammofoni, una spinetta[4] e 
due proiettori 16 mm collegati da un 
lungo anello bianco e nero che 
converte il testo kafkiano e le 
immagini di Welles in codice binario. 

Così come Constellations, una 
collaborazione con la visual artist e 
musicista di Buenos Aires Caro 
Mikalef per una commissione del 
festival Sonar di Barcellona, che si è 
poi rivelata essere una dedica al 
compositore rinascimentale Antonio 
de Cabezon eseguita da entrambi, 
anche in questo caso, utilizzando una 
spinetta con sette elettromagneti, 
mentre un grande dispositivo fatto su 
misura con lenti e filtri colorati getta 
luce spettrale nello spazio. Mi piace 
molto vedere cosa succede, dove mi 
porta questa dimensione e che cosa 
può essere di volta in volta una 
performance. 



Pia Bolognesi: Concludendo, questo è 
un periodo molto intenso per te. Hai 
appena pubblicato due dischi e nei 
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prossimi giorni sarai a Parigi, in 
Spagna e Buenos Aires con Radioland 
e Constellations. Spero poi di avere la 
possibilità di vedere di nuovo Virginals 
nei prossimi mesi. Puoi dirci quali 
sono i tuoi progetti e gli appuntamenti 
per il futuro? 

Stephan Mathieu: Oltre ai nuovi pezzi 
per Virginals, sto preparando un altro 
paio di collaborazioni. Con Musique 
Nouvelle 

(http://www.musiquesnouvelles.com 

), un ensemble di musica 
contemporanea belga che mi ha 
invitato a creare assieme a loro due 
composizioni e con Ensemble 0 
(Osound.tumblr.com) . con cui nel 
mese di Luglio m’incontrerò per una 
settimana, un open-group formato da 
Stéphane Garin, Sylvain Chauveau e 
Joel Merah come nucleo fondatore, 
per creare un’opera site specific. 

Anche il mio sogno di mettere insieme 

un ensemble di strumenti antichi 

sembra finalmente avverarsi: con Caro 

Mikalef siamo in procinto di terminare 

un nuovo pezzo meccanico-acustico 

che vogliamo presentare poi in 

autunno e da un po’ con Z’ev si 

discute l’idea di un pezzo 
chambermusical da fare insierne 

Questi sono principalmente progetti 
live, ma sto preparando anche alcune 
produzioni da ascolto: un CD con la 
colonna sonora che ho fatto per un 
adattamento scenico del romanzo di 


Gustave Flaubert Un Cuore Semplice è 
quasi finito. Proprio adesso inoltre sto 
registrando Virginals, senza in questo 
dimenticare le collaborazioni con 
Sylvain Chauveau e Christoph 
Heemann che stanno lentamente 
prendendo forma. 



Ci sono un sacco di cose interessanti 
da fare e per fortuna che per la 
maggior parte si tratta di progetti in 
ensemble anziché solitari. Mi piace 
molto questo modo di lavorare e sono 
molto impaziente di ciò che mi riserva 
il futuro. 


Note: 

[1] - Guy Debord , Mode d’emploi du 
détournement, Parigi 1956, in Nicolas 
Bourriaud, Postproduction. Come 
l’arte riprogramma il mondo. 
Postmedia Books, Milano 2004, p. 33. 

[2] - Tecnica utilizzata da Mathieu per 
la spazializzazione del suono. 
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di dimensioni ridotte. 


[3] - La strumentazione PA, è di solito 

usata coma “frontline” in modo da 
ridurre i problemi di feedback 
acustico, ed è posizionata in http://www.bitsteam.com 

opposizione al sistema backline. 

http://www.12k.com 

[4] - Strumento simile al clavicembalo, http:/ /www.lineimprint.com/ 
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Lotte Senza Confini. L’electronic Disturbance 

Theatre 2.0 

Micha Cardenas 



Noi siamo gli Electronic Disturbance 
Theater 2.0 - EDT2.0 
( 

http://www.thing.net/rdom/ecd/EDT 

ECD.html) . Come collettivo, siamo già 
in tanti. Come molteplicità, i nostri 
obbiettivi, le nostre speranze e 
intenzioni sono multipli. I nostri 
interessi condivisi includono azioni di 
disturbo contro ogni tipo di confine: 
nazionale, di genere, disciplinare, di 
finzione, attraverso lo sfruttamento e 
la ri-messa in scena delle tecnologie, 
della poesia e deM’immaginazione di 
ciascuno di noi. 

L’Electronic Disturbance Theater (EDT) 
è un piccolo gruppo di cyber attivisti e 
artisti coinvolto nello sviluppo della 
teoria e della pratica dell’Electronic 
Civil Disobedience (ECD). Sino ad oggi 


il gruppo ha focalizzato le sue azioni 
elettroniche contro i governi degli 
Stati Uniti e del Messico per attirare 
l’attenzione sulle guerre condotte 
contro gli Zapatisti e altri movimenti 
in Messico, anche se le sue tattiche 
hanno avuto una reale applicazione da 
parte di un ampio spettro di 
movimenti politici e artistici. 

Noi oggi creiamo media virus, 
tecnologie dislocative di disturbo e 
azioni di Disobbedienza Civile 
Elettronica, allo scopo di immaginare 
e combattere per un futuro fatto 
secondo i nostri desideri. Abusiamo 
delle tecnologie mediali esistenti, allo 
scopo di congiungere gli spiriti delle 
tecnologie Maya con quelle Queer. Le 
nostre trasmissioni allucinatorie 
intervengono nella sottile frazione 
temporale che coincide con il refresh 
dei sogni... 
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Electronic Disturbane» Theatre 2.0 - Photo by Kìnsee Mortan 


Collochiamo le nostre indagini più 
recenti nel contesto della lotta globale 
per l’educazione, che ha acquisito così 
tanta forza negli ultimi anni. Una delle 
domande principali che ci poniamo è: 
per che cosa verrà utilizzata 
l’Università in futuro? Sarà un luogo 
dove sviluppare tecnologie a favore 
delle corporation, dell’esercito e della 
giustizia, o sarà magari un luogo per lo 
sviluppo di nuove forme di resistenza 
e di sforzi umanitari? Sarà in sostanza 
l’ultimo passo verso la completa 
fioritura del neoliberismo e della 
privatizzazione o sarà un posto per la 
contestazione e il rifiuto di queste 
forme neoliberali? 


tagli dei salari, a protestare contro i 
licenziamenti e le tasse aumentate 
fino al 44%. 

Le nostre azioni si sono collocate in un 
piano strategico molto più ampio in 
cui gli amministratori delle varie 
Università hanno attivato indagini 
(tramite forze di polizia private) e 
processi con lo scopo di succhiare le 
energie al movimento, facendolo così 
distrarre dal suo obbiettivo principale. 
Tramite l’occupazione di palazzi, di 
autostrade, bilbioteche e uffici 
amministrativi lungo tutto lo stato 
della California (inclusa una breve 
occupazione alla UCSD che è stata 
soppressa da un gruppo di cosiddetti 
“organizzatori”), le amministrazioni 
hanno dovuto impiegare tutte le loro 
risorse per fermare questo 
movimento. 

Ciò che abbiamo compreso è ciò che 
di buono è in grado di fare l’arte 
performativa: di rivelare cioè le 
dimensioni nascoste del potere. 


Ciò di cui abbiamo fatto esperienza è 
il potere enorme della burocrazia. Nel 
corso delle proteste Universitarie 
lungo tutta la California degli ultimi 
mesi, più di 500 persone sono state 
arrestate (tra studenti, membri di 
facoltà e dello staff universitario) per 
aver partecipato a scioperi, 
occupazioni e proteste. Queste azioni 
miravano a fermare la proposta di 



Ricardo Dominguez 
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La vicenza di Ricardo Dominguez, è 
emblematica in questo senso. 

Docente di ruolo di arti visive e dello 
sviluppo della pratica della 
Disobbedienza Civile Elettronica, è 
stato soggetto d’indagine, nel 
tentativo di togliergli la cattedra 
universitaria, a causa di un sit-in 
virtuale contro l’Ufficio del Presidente 
della University of California, Mark 
Yudof, aggravata da una seconda 
azione (sulla quale è stata avviata una 
seconda indagine) da parte di un 
membro aggiunto di facoltà presso la 
UC Riverside, Ken Ehrlich, neM’ambito 
della creazione di un sito in cui si 
simulava la rassegnazione delle 
dimissioni da parte dello stesso Mark 
Yudof. 

L’attenzione verso Dominguez è stata, 
a mio avviso, motivata da un fattore 
principale: è stato individuato, a torto, 
come la testa che doveva essere 
tagliata e secondo, la perdita di un 
professore di ruolo di arti visive 
sarebbe stata devastaun prezzo, è 
come se non avessimo mai agito . Il 
prezzo sulle nostre vite e sul nostro 
lavoro è stato altissimo, per alcuni più 
di altri. Ma non abbiamo mai smesso 
di supportarci come un vero 
collettivo. 

Ora quindi siamo rinati, come 
Electronic Disturbance Theater 2.0 - 
EDT 2.0. Abbiamo ripreso anche il 
nostro lavoro sul Transborder 
Immigrant Tool (potete vedere alcuni 


video qui: 

http://vimeo.com/6109725) . per 
contrastare la morte di tutti coloro 
che muoiono per tutte le lotte per una 
nuova vita che scorra attaverso i 
confini nazionali e di genere. Il 
Transborder Immigrant Tool è stato 
sotto l’occhio di tutti i media 
internazionali nel 2010, per le 
numerose indagini a cui sono stati 
sottoposti tutti gli artisti coinvolti. 

Il Transborder Immigrant Tool, che 
utilizza dei cellulari Motorala per 
installare al loro interno un software 
(scritto da noi), consente aN'utente di 
avere accesso a un segnale CPS senza 
il servizio a pagamento necessario 
normalmente per averlo. Abbiamo poi 
mappato una serie di siti sicuri lungo 
la Border Regione tra Usa e Messico, 
incluse le scorte di acqua lasciate da 
gruppi umanitari, le autostrade e le 
stazioni di polizia. Il cellulare è quindi 
in grado di guidare l’utente verso il 
punto di sicurezza più vicino, in caso 
di necessità. Navigando inoltre il sito, 
l’utente avrà la possibilità di sentire 
delle frasi di benvenuto e ospitalità 
una volta passato il confine, così come 
poesie che illustrano una serie di 
informazioni vitali per la 
sopravvivenza nel deserto. 
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Electronic disturbane^ theatre 2.0 - Transborder Immigrant tool 
Blboard at Galena de la Raza, San Francisco 

Anche relativamente Transborder 
Immigrant Tool, le indagine compiute 
contro di noi sono state di vario tipo: 
una, ad esempio, è stata effettuata sui 
fondi da noi ottenuti per il progetto 
cui hanno partecipato tutti i membri 
del cosiddetto b.a.n.g lab.: io stesso 
(facoltà di arte visive), Elle Mehrmand 
(MFA candidate), Brett Stalbaum 
(anch’egli della facoltà di arti visive) e 


Amy Sara Carroll (professore presso la 
University of Michigan). 

Le indagini proseguono ancora oggi. 
Personalmente, ho avuto l’onore di 
denunciare la situazione e presentare 
il progetto 

all’ultima HOPE (Hackers On 
Planet Earth) conference (storico 
raduno hacker che dal 1994 è 
sponsorizzato dal magazine 2600: The 
Hacker Quarterly che si è tenuta lo 
scorso 16-18 Luglio 2010 a New York. 


http://www.thing.net/rdom/ecd/ED 

TECD.html 

http://bang.calit2.net/xborderbloa/ 

http://thenexthope.org/ 


Tool 


Transborder Immigrant 



Between Bodies. I Suoni Corporei Di Nina 

Waisman 

Felipe Zuniga 



Between Bodies /Tìjuana - Orange County Museum ot Art 

Photo oourtesy of Joshua White; Courtesy of thè Ocma.New Port Beach, Ca 

All’ultima Biennale di Orange County 
abbiamo assistito con piacere alla 
selezione che Sarah Bancroft, curatore 
dell'OCMA (Orange County Museum 
of Art), ha fatto di alcuni artisti 
riconducibili alla scena artistica della 
Southern California, strettamente 
collegata agli studenti e al programma 
di Visual Arts della U.C.S.D (University 
of California San Diego). 

La presente intervista é dedicata a 
Nina Waisman, parte di questo 
gruppo di San Diego, che ha per lungo 
tempo prodotto il proprio lavoro a 
cavallo tra vari media, ma che più di 
recente ha lavorato essenzialmente 
con attrezzature interattive e sonore. 

Il suo ultimo progeto Between Bodies, 
in mostra presso il museo OCMA fino 
al 13 Marzo prossimo, era stato 
esposto in precedenza presso il 


Centro Cultural Tijuana, nella Baja 
California, allo show inaugurale del 
nuovo spazio espositivo El Cubo nel 
2009, e fu inoltre presentato con 
successo all’Electronic Language 
International Festival (FILE), a San 
Paolo in Brasile, nello stesso anno. 

Nina Waisman lavora con forme di 
controllo e comunicazione guidate 
dalla tecnologia, esplorandone 
l’impatto sulla superficie, il tempo e la 
logica corporea. Le sue installazioni 
interattive pongono delle domande 
sul cosiddetto “pensiero incorporato”, 
focalizzandosi su possibili tematiche 
correlate come ad esempio il confine 
Stati Uniti / Messico, la sorveglianza, 
la nanotecnologia, ecc... 

Da danzatrice si è trasformata in new 
media artist, interessata in particolar 
modo al ruolo critico che i modelli di 
pensiero basati sul movimento 
giocano nel dare forma ai nostri 
pensieri (i neurologi e gli scienziati 
cognitivi lo chiamano “pensiero fisico”, 
come impalacatura possibile di tutta 
la logica umana). Il lavoro della 
Waisman richiede esperienze: come 
può la nostra gestualità, inficiata dalle 
nuove tecnologie, controllare le 
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nostre relazioni con tutti i corpi e i 
sistemi a cui ci connettiamo tramite le 
tecnologie stesse? 



La produzione artistica della Waisman 
spazia quindi dalle installazioni 
scultoree-sonore interattive alla 
creazione di oggetti e alle 
performance. Produce lavori da sola e 
collaborazioni, come parte del Particle 
Group e del collettivo CUBO, tra gli 
altri. Le sue installazioni sono spesso 
posizionate in spazi pubblici e luoghi 
di passaggio, laddove le attività 
quotidiane divengono medium chiave 
per la realizzazione dell’opera. Queste 
locations possono includere la l'atrio 
della House of World Cultures a 
Berlino, l'ingresso del CECUT a 
Tijuana, l’entrata del Museum of 
Image and Sound a S,o Paulo in 
Brasile, la Grand Hall of Science lobby 
alla UCLA, e l’atro della CALIT2 presso 
la UCSD. 

La Waisman ha realizzato anche lavori 
per locations artistiche più 
tradizionali, come la California 
Biennial presso l’Orange County 


Museum of Art di cui abbiamo già 
accennato, il San Diego Museum of 
Art, la Stephan Stoyanov Gallery a 
New York, la galleria FIESP/SESI a S,o 
Paulo, il LACE, il Telic e la galleria g727 
a Los Angeles. Altre mostre in arrivo 
includono inoltre la Stephan Stoyanov 
Gallery e alcuni progetti online per 
Triple Canopy e Version. 

Nina Waisman possiede infine un BA, 
magna cum laude a \\ a Harvard 

University, un BFA in Arte all’Art 
Center College of Design e un MFA in 
Visual Arts presso la UCSD. La sua 
formazione come ballerina classica si 
è inoltre arricchita di tutta la ricerca 
condotta negli anni sulle tecnologie 
incorporabili. 

Between Bodies, M | avoro di cui 

parliamo nell’intervista che segue, è 
un’installazione sonora che collega i 
gesti dei visitatori a un’ampio spettro 
di flussi energetici sonori e corporei in 
circolazione attraverso la città di 
Tijuana in Messico, rendendo così 
viscerali le connessioni che i visitatori 
creano con le varie tipologie umane al 
lavoro in città. 

Un elaborato sistema di sensori, 
incoraggia i visitatori a muoversi verso 
i lati dello spazio espositivo, 
allontandanosi quindi dalla 
coreografia imposta dall’architettura 
del palazzo. Una persona può quindi 
“suonare” le differenti sezioni 
dell’opera: se vari visitatori si 
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relazionano all’opera 
contemporaneamente, tutti insieme 
potranno creare una ri-composizione 
della struttura ritmica e sonora della 
città. 



Per un'idea più precisa di come 
Between Bodies funziona, vi 
riportiamo ai seguenti video: 
Installazione a Tijuana 
( 

http://www.ninawaisman.net/cecut/ 

index.html) . quella a San Paolo 

( 

http://www.ninawaisman.net/file/ind 

ex.html) e quella all’Orange County 

( 

http://www.ninawaisman.net/californ 

iaBiennial/index.html) di cui 
parleremo nel corso dell’intervista. 

Felipe Zuniga: Incominciamo parlando 
di come descriverebbe la sua pratica 
artistica, la sua ricerca... 

Nina Waisman: Negli ultimi anni ho 
fatto per lo più installazioni sonore 
interattive. Ma faccio anche video, 
lavori in 2D e 3D, e anche qualche 


performance. Attraverso queste 
discipline, la mia pratica segue il mio 
interesse nell'indagare come 
pensiamo con il corpo. Sono 
affascinata da come le idee e la logica 
vengano plasmate dalla struttura e dai 
limiti del corpo, e da come la logica 
culturale interagisca con quelli, 
addestrandoci a percepire in modi che 
sono in sincronia con i desideri della 
nostra cultura. 

Come danzatrice, sono stata stimolata 
dai gesture-sensors durante i miei 
studi pre- laurea all’Art Center. I dati 
registrati da questi sensori possono 
essere facilmente trasformati in 
informazione. L'informazione gestuale 
può essere usata per variare suono, 
video, o qualunque altro flusso di dati. 
É mio interesse sottolineare questo 
lavoro in una produzione di pensiero 
cross-modale, come lo spostamento 
della percezione attraverso le 
ramificazioni del sistema sensoriale 
(quello percettivo e quello uditivo, per 
esempio) potrebbe influenzare la 
logica costruita su questo info- 
morphing cerebrale. 

Sotto questa luce, il compiere un 
nuovo gesto potrebbe generare 
nuove forme di pensiero nella mente? 
Quali tipi di operazioni fisiche e sociali 
vengono trasformati in gesti tecnici 
mondani (e neppure tanto mondani)? 
Una parte del mio lavoro indaga su 
questi interrogativi, nel loro divenire 
costruzioni politicizzate, industrie 
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nanotecnologiche, sorveglianza 
istituzionalizzata, etc. Un’altra parte si 
concentra più sull'impatto 
fenomenologico dei media e della 
tecnologia sulla costruzione 
dell'essere, del luogo, del tempo e 
della logica. 

Quanto alla ricerca, filisofi quali John 
Dewey, Bergson, Deleuze, George 
Lakoff e Mark Johnson hanno svolto 
uno straordinario lavoro, 
dischiudendo le via per la quale corpi 
e culture fisiologici interagiscono gli 
uni con gli altri. Così come del resto 
hanno fatto teorici culturali quali Brian 
Massumi, Chris Schilling e Marcel 
Mauss, solo per citarne alcuni. Leggo 
quindi questi scrittori, come pure 
studi di scienzati neurologici e 
cognitivi sul pensiero corporeo; c’è 
tanto lavoro in corso in quest’ambito! 



Felipe Zuniga: Come descriverebbe il 
suo ultimo lavoro Between Bodies! 

Nina Waisman: L’installazione 
originale presso il museo CECUT a 
Tijuana venne situata all’ingresso, 


fatto a forma di imbuto, dell'edificio. 
Lasciata alle spalle una veduta 
favolosa della città, ricca di colori e di 
suoni, si scendeva nell’edificio 
attraverso una hall lunga e stretta, 
poco illuminata, costruita in cemento 
e marmo, con un soffitto che 
raggiunge un’altezza impossibile. 
Venti metri più avanti si raggiungeva 
l’atrio principale, pieno di luce solare. 

É un pò come scendere in una tomba 
imponente, le cui camere più basse 
possono essere raggiunte solo dopo 
che uno è stato adeguatamente 
purificato (attraverso il tempo, 
l’oscurità e il silenzio) degli effetti 
della città. 

Between Bodies ha cercato di fare 
emergere questa logica 
architteturalmente esclusivista, 
offrendo parte di ciò che vi era 
nascosto: le viscere dell’ infrastruttura 
che la collega alla città (il filo 
oscillante), i piaceri caotici, acustici di 
Tijuana. Una derivazione potenziale, a 
portata di coloro che hanno deviato 
dalla conduttura rettilinea 
rappresentata dall’imbuto. 

Molti dei suoni emessi all’ingresso di 
Between Bodies sono 

apparentemente iconici: il martellìo, il 
rastrellare, il limare. D'altra parte è 
difficile focalizzare nella propria 
mente un generico suono astratto; la 
qualità di un suono particolare può 
infatti evocare un’ampia varietà di 
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attività diverse. 

Il mio interesse si concentra proprio 
su questa condizione ancora sfocata 
di riconoscimento, nella quale il corpo 
percepisce uno stimolo, attivando 
quindi delle risposte multiple (e 
rispecchiando forse stimoli neurali 
multipli), mentre la mente cerca di 
giungere a una comprensione 
(localizzando il suono ed 
etichettandolo) ma senza riuscirvi 
completamente. 

A contraddistinguere questo tipo di 
percezione è la qualità anomica, che 
sfugge a qualsiasi tentativo di 
categorizzazione: una connessione 
amorfa che prelude l'individuazione 
implicita nell’atto di denominare gli 
oggetti. 




Between Bodies / Tfuana - File Festival, San Paolo 2009 - Photo by Mario Ledeva 

Volevo che fossero questi suoni, 
apparentemente privi di spazialità, ad 
aprire l’opera. Questo, allo scopo di 
creare un comune denominatore di 
esperienze corporee e sonore che 
sarebbe stato ascoltato non solo nella 
città di Tijuana, ma in qualunque parte 


del mondo. Suoni di gesti corporali 
con cui potenzialmente si 
confrontano molti visitatori. L'idea era 
quella di dar vita a un dialogo 
corporale tra i visitatori e gli abitanti di 
Tijuana, un dialogo che prescindesse 
dall'effettiva conoscenza della città e 
che potrebbe rivelare la città stessa e 
le sue esperienze comuni ai visitatori 
che non si sono mai avventurati oltre 
la classica corsa in taxi fra il confine e 
il museo. 

Ma vi sono effetti impercettibili, 
delimitati spazialmente, che gli 
abitanti di Tijuana hanno modo di 
osservare nella prima sezione sonora. 
Ulteriori field recordings di suoni locali 
vengono lanciati da alcuni sensori 
come: uccelli locali, specifici guidatori 
di taxi, musica, etc. Tali suoni, 
etichettati geograficamente, 
aumentano di numero man mano che 
si procede nella struttura. Molti 
abitanti mi hanno riferito un 
riconoscimento immediato della loro 
città: per loro, l’opera diventava 
un'esperienza di movimento 
aM'interno del museo, entrando in 
contatto con i corpi sonori incontrati 
nella loro città e associando una storia 
personale con molti di quei corpi. 

Muoversi attraverso l’opera, 
consentiva loro di intervenire in prima 
persona sulla propria esperienza 
sonora della città. Essi potevano 
infatti decidere se e quando sentire un 
suono, scegliere la velocità o 
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l’intensità tonale a cui sentirlo, e con 
quali altri suoni (a loro discrezione) 
combinarlo (tratti dalla selezione 
disponibile dei suoni urbani). Il ruolo 
(naturale) del corpo sensibile come 
fosse un Theremin, sintonizzandosi 
con la città, è stato potenziato a livello 
tecnologico, aumentando così la 
capacità del visitatore di foggiare una 
ri-mappatura concretamente vissuta 
della città. 



Dravwng / Instalation pian for between bodies - Cecut, Tijuana 

Felipe Zuniga: Definirebbe Between 
Bodies un’opera site-specifid ? Se sì, 
cosa accade ogni volta che si deve 
riconfigurare e rilocalizzare 
l’installazione? 

Nina Waisman: Certamente la 
location, sia a livello architettonico 
che culturale, modifica ogni volta 
l’installazione e il processo di 
rilevazione. Potete vedere le immagini 
di ciascuno delle location dove è stata 
installata l’opera sul mio sito 
(http:/ /www.ninawaisman.net) 

Ho già accennato che l’opera situata a 
Tijuana era destinata a contrastare la 


rimozione architettonica della città. 
Quella prima installazione a Tijuana ha 
avuto luogo aN'inizio delle guerre di 
droga, durante l’epoca in cui i media 
locali e americani saturavano i loro 
spettatori/lettori con sanguinolenti 
reportage di crimini connessi alla 
droga. 

Di conseguenza il turismo calò del 10% 
rispetto alla media e, allo stesso 
modo, alcuni residenti di Tijuana si 
barricavano in casa per la paura, 
uscivano di meno, scrutando con 
attenzione le strade e guardandosi 
l’un l'altro in modo circospetto. Alcuni 
hanno parlato di una perdita del senso 
di comunità. Eppure la violenza e la 
paura erano ancora lontane da quanto 
i media propinavano alla gente, da ciò 
che facevano credere ai telespettatori. 

Durante la registrazione dei suoni di 
Tijuana, rimasi colpita dall’infinito 
numero di persone che lavoravano (e 
giocavano) sulle strade ancora molto 
animate della città. Il pezzo ha 
assemblato suoni chiave, tratti dal 
99% della vita quotidiana, di quella 
vita che i media non avevano mai 
fatto vedere (suoni derivanti dal 
lavoro, dai giochi, l’attività, il servizio 
comunitario). 

Il mio desiderio era quello di dare 
nuovamente risalto alle energie ibride 
che contraddistinguono la vita di tutti 
i giorni, a dispetto dell’insistenza 
maniacale dei media sul crimine (per 
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consultare l’elenco dei suoni: 
http://www.ninawaisman.net/califor 

niaBiennal/betweenBodiesPartialSou 

ndl_ist.pdf e i video dell’opera sulla 
pagina web: 

http://vimeo.com/17721107i . 



Between Bodies / Tyuana - Fle Festival San Paolo, 2009 - Photo by Mario Ledeira 

A San Paolo in Brasile, mi era stato 
offerto invece uno spazio piuttosto 
diverso: una galleria lunga e stretta, 
con le pareti di vetro che correva 
all’esterno di un edificio molto 
conosciuto in città. Il vetro enfatizzava 
gli aspetti performativi del pezzo: 
chiunque si muovesse al suo interno 
era chiaramente esposto alle 3.300 
persone che potevano fermarsi sotto 
la galleria. Le persone che guardavano 
dal basso non potevano sentire i 
suoni, ma soltanto vedere alcune delle 
strane movenze derivanti 
dall’interazione del pubblico con i 
sensori. 

Peter Dalsgaard e Lone Koefoed 
Hansen hanno descritto 
accuratamente queste interazioni 
performative stratificate: “Stai 
mettendo in moto un sistema 


interattivo ed eseguendo delle azioni 
per altre persone, il tutto mentre stai 
anche dirigendo la performance. Cosa 
ancor più importante, proprio perché 
sei regista e insieme attore, sei anche 
un implicito spettatore delle tue 
stesse azioni, dal momento che le tue 
azioni saranno quelle che gli altri 
sperimenteranno a loro volta. La 
sovrapposizione dei ruoli di regista- 
attore-spettatore risultava abbastanza 
evidente in questo tipo di location, 
cosa che, se si inizia a guardare bene, 
si riscontra nelle interazioni sociali di 
tutti i giorni. 

Il pezzo in Brasile è stato ri-titolato 
Between Bodies/Tijuana, così quelli 
che leggevano il simbolo sul muro 
capivano da dove provenisse il suono. 
Ma, dal momento che la stragrande 
maggioranza degli spettatori non era 
mai stata in questa città, il senso di 
spazialità non veniva coperto da 
ricordi di Tijuana. Piuttosto, sentivo le 
persone confrontare i suoni di San 
Paolo con quelli di Tijuana, 
individuandone delle similarità; il che 
li portava a esplorare il pezzo perché 
intuitivamente avevano capito, in un 
certo senso, la vita di Tijuana. 
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Felipe Zuniga: Potrebbe raccontarci 
cosa è accaduto quando l’opera è 
stata presentata alla Biennale di 
Orange County? 

Nina Waisman: Orange County 
comprende alcune tra le comunità più 
prosperose, conservatrici e anti- 
immigrati degli Stati Uniti. Tuttavia, 
oltre il 30% degli abitanti di Orange 
County é di origine latina. Il ritratto 
che i mass media suggeriscono di 
Tijuana, delinea le relazioni fra questa 
e Orange County su uno sfondo di 
paura. Eppure, alcuni abitanti di 
Orange County sono cresciuti 
frequentando Tijuana come luogo di 
affari, turismo o avventure a base di 
alcool. Molti abitanti di Orange 
County e/o i loro dipendenti, hanno la 
famiglia che vive a Tijuana. 

Molta elettronica a basso costo di cui 
si beneficia Orange County, è 
fabbricata da persone che 
guadagnano 10 dollari al giorno nelle 
maquiladoras di Tijuana; le famiglie 
che vi lavorano non possono 
permettersi di mangiare 


decentemente, né tantomeno di 
affittare una casa con un tetto. Alcune 
società statunitensi e internazionali 
che producono questi apparecchi 
elettronici a Tijuana, scaricano sotto- 
prodotti nell’ambiente, avvelenando 
l'acqua, il terreno e gli stessi abitanti. 
Le tecnologie che propiziano ordini 
per via telematica per le merci 
prodotte a Tijuana, nascondono ancor 
di più i legami tra le persone di 
Orange County e gli abitanti di 
Tijuana, soddisfando i loro desideri. 

Così, ad Orange County, ho incluso un 
simbolo murale che indicizzava la 
fonte dei suoni, molti di quali collegati 
direttamente alla complessa natura 
dei rapporti USA- Messico. Ho anche 
aggiunto una parte di suono “di 
collegamento” verso la fine: suoni di 
flussi attraverso il confine, la 
superstrada 1-5, il vento, gli uccelli, i 
rumori dei passi, le sirene, gli 
elicotteri. Oggetti cioè che collegano 
entrambi i lati. 


Felipe Zuniga: Potrebbe descriverci la 
variazione formale apportata all’opera, 
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presso l’Orange County Museum? 

Nina Waisman: Benché vi fossero 
sempre stati gruppi di sensori che 
emettevano suoni interconnessi (io li 
chiamo “disegni”), il fatto che il pezzo 
fosse stato installato 
precedentemente in lunghi spazi 
simili a corridoi, rendeva tali “disegni” 
delle sorte di fermate lungo un 
percorso lineare. Per contro, 
all’Orange County Museum of Art mi 
era stato offerto un ampio spazio 
galleristico, una stanza classica (19m x 
38m), in cui condensare il pezzo. In 
tale spazio ho pressoché trasformato 
questi “disegni sensoriali” in tipiche 
opere d’arte, facendoli assomigliare a 
sculture mobili o spazi mini- 
architettonici. 

Le tracce vennero collocate nello 
spazio in modo tale da creare un 
flusso sinuoso, distinto dal movimento 
in senso antiorario che viene 
tradizionalmente seguito lungo le 
pareti della galleria. In tal modo, i 
visitatori si muovono tra queste 
sezioni mini-architettoniche 
dell’opera: “lavoro”, “attenzione”, 
“bambini”, “confine permeabile”, a 
seconda della scelta. Sono forse più 
liberi, potendo così dar vita alle loro 
storie, alle loro mappature sonore e 
giungendo alla conoscenza piena dei 
suoni e dell’opera. 

Felipe Zuniga: Qual’é il ruolo (o i ruoli) 
che ricopre il pubblico nell’opera, i 


diversi livelli di coinvolgimento e le 
implicazioni scaturite dall’interazione 
incrociata tra psicologia, fisicità e 
socialità? 

Nina Waisman: In generale, come 
scrive Mark Hansen, il pezzo gioca col 
potenziale tecnologico “per offrirci la 
possibilità di vivere l’interezza del 
nostro corpo”. L’esperienza che offre 
Between Bodies fa sì che i gesti 
corporali dei visitatori si intersechino 
con quelli degli abitanti di Tijuana, 
collegando il tempo gestuale, vissuto, 
di un corpo nel museo con quello dei 
corpi esterni a Tijuana. 

Considero l’opera anche come una 
sorta di esperimento, un’esplorazione 
dell’impatto neurologico della 
gestualità e del suono; effetti che, a 
questi livelli, se si verificano é 
probabile che avvengano sotto il 
controllo di una sorta di radar conscio. 
Per esempio, i neurologi hanno 
scoperto che ascoltare i suoni di un 
altro corpo che compie un’azione, può 
condurci a sperimentare il medesimo 
atto nel cervello e nei muscoli. 

Non mettiamo quindi in atto dei gesti, 
ma si innestano comunque alcuni 
gruppi nervosi atti a produrre l’azione, 
e i muscoli sono istruiti ad agire. I 
neurologi collegano questo sistema 
riflettente a un bisogno di 
sopravvivenza delle capacità 
empatiche; quando in sostanza, ti 
sento fare qualcosa, provo la tua 
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stessa condizione e riesco a percepire 
visceralmente come potremmo 
interagire. 



Rodolfo Llinas (titolare della cattedra 
di Neuroscienze presso la New York 
University) spiega che le nostre abilità 
gestuali apprese quali camminare, 
scrivere a macchina, etc rivestono 
una parte importante nelle nostre 
aree cerebrali, persino quando non ci 
muoviamo. Non tutte intervengono 
simultaneamente, ma alcune di esse si 
attivano in un certo momento, in 
modo casuale. La ricerca di Llinas 
mostra come la sovrapposizione di 
questi nastri gestuali sia la fonte del 
pensiero creativo! Affiorano quindi 
nuove logiche dall’interferenza tra 
ricordi ripetuti delle nostre azioni 
motorie. Un nuovo gesto tecnico non 
é quindi cosa da poco. 

Quindi, riassumendo, il sentire dei 
suoni di corpi registrati che compiono 
delle azioni fa sì gli ascoltatori 
giungano a riprodurre, come uno 
specchio, i gesti sentiti. Tali gesti 
riflessi, sovrapposti con un qualsiasi 


nastro gestuale, agiscono nel cervello 
di un ascoltatore, dando vita a nuove 
logiche inter-relazionate. Oltre a 
questo meccanismo gestuale a 
catena, i visitatori delle mie 
installazioni attivano nuovi gesti 
controllati tecnologicamente per 
manipolare suoni gestuali sentiti nello 
spazio. Questo medium, creatore di 
logiche e gestualmente miscelato, é 
degno di grande considerazione, dato 
il nostro crescente utilizzo di 
dispositivi computerizzati fisici, 
sistemi di sorveglianza e suoni 
mediati. 

Il mio lavoro richiede quindi una certa 
esperienza: in che modo i gesti, 
modulati da una tecnologia, possono 
foggiare la logica dei nostri rapporti 
con i corpi e i sistemi a cui ci 
colleghiamo quando ci muoviamo con 
quella tecnologia? 

Alcuni mi hanno raccontato di aver 
abbandonato l’installazione con un 
nuovo modo di vedere e concepire i 
loro rapporti (o quelli tra Stati Uniti) 
con Tijuana, e questo é meraviglioso. 
Come è ovvio, ho anche visto 
capovolgersi le consuetudini gestuali 
nello spazio. Alcuni adulti si 
muovevano e scorazzavano proprio 
come dei bambini, mentre alcuni 
bambini euforici diventavano quieti e 
attenti. Naturalmente, vi sono anche 
state persone che circolavano 
semplicemente per la struttura in 
modo disinteressato: questo genere di 
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opere non é per tutti. 



Felipe Zuniga: Su che cosa sta 
lavorando ora? 

Nina Waisman: Ho appena concluso 
WiPMFh&/(> r ° interattivo 
( ) con il collettivo CUBO, 

che è stato inaugurato 


( 

http://www.ninawaisman.net/impedi 

ment/impedimentPierreHiResEmbed. 

html) al Collective Show di Los 
Angeles lo scorso 20 di Gennaio, lo, 
Jennifer Donovan, Gabriela Torres 
Olivares e Flora Wiegmann abbiamo 
collaboato cercando di esplorare i 
rapporti tra le logiche corporali e 
quelle politico-culturali generate dal 
confine USA / Messico. Ci chiediamo 
in che modo queste logiche si 
svolgano a livello corporale, per coloro 
che attraversano il confine e per quelli 
che non lo attraversano o che non 
possono. 


http://www.ninawaisman.net/ 
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Transmediale Award. Batteri Intelligenti 

Loretta Borrelli 




Ul * 



Intelligent Bacteria - Saccharomyces Cerevisiae - Honf, thè House of naturai fiber 

Il Transmediale Award 2011 ha visto 
come vincitore il progetto Intelligent 
bacteria - Saccharomyces cerevisiae 
del gruppo HONF - The House Of 
Naturai Fiber . 

Il gruppo HONF lavora a Giacarta, in 
Indonesia, dal 1999 come un 
laboratorio di new media art. Fin 
dall’inizio questo laboratorio si è 
focalizzato sull’analisi critica e sociale 
dei nuovi media, sviluppando 
numerosi progetti di arte 
multimediale e workshop. L’idea di 
base è quella di comunicare 
attraverso i media senza avere limiti di 
idee, trascurando se i risultati 
appartengano ad un ambito artistico o 
meno. Il collettivo fondato da Venzha, 
designer d’interni, è cresciuto con la 
partecipazione di Irene Agrivina, 
designer di moda, Istasius, graphic 


designer, e Tommy Surya, VJ. 

Questo nucleo principale collabora in 
un’ottica di condivisione e ricerca non 
orientata al profitto personale, ma al 
miglioramento delle proprie 
condizioni di vita e dell’ambiente che 
li circonda. Per questo motivo, 
attraverso il Focus Education 
Program, organizza corsi e laboratori 
di formazione con l’aiuto di persone 
che provengono da ambienti diversi: 
web design, biotecnologie, media 
interattivi, musica elettronica, grafica, 
medicina, ingegneria, fisica, 
informatica, ingegneria civile e così 
via, formando una comunità 
informale, volta alla costruzione di 
un’espressione creativa collaborativa 
e sociale. 

Il progetto Intelligent batceria è stato 
realizzato in collaborazione con un 
gruppo di ricercatori del dipartimento 
di microbiologia dell’Università di 
Gajah Mada per esplorare il campo 
delle biotecnologie. 
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Inteigent Bacierà - Saccharomyces Cerevisiae - Honf, Uie House of naturai fiber 

In Indonesia, negli ultimi mesi, si sono 
verificati numerosissimi casi di decessi 
per bevande alcoliche autoprodotte. 
L’aumento della mortalità ha coinciso 
con la decisione dello stato di 
aumentare le tasse sugli alcolici. La 
nuova tassazione ha provocato un 
rincaro dei prezzi nella vendita al 
dettaglio dai primi di aprile 2010, 
rendendo inaccessibile alla 
popolazione l’acquisto di bevande 
alcoliche locali, i cui prezzi sono 
addirittura triplicati. Sono aumentate, 
così, le autoproduzioni che, secondo 
una recente ricerca, risultano ricche di 
sostanze velenose come il metanolo. 
La velenosità di queste bevande è 
data da un processo di fermentazione 
tramite batteri contaminato da 
condizioni non igieniche. 

La causa principale, però, è da 
ricercare nello scarso livello di 
formazione della fascia medio-bassa 
della società. Per questo motivo 
l’HONF ha collaborato con i ricercatori 
della UCM di Giacarta per formare 
questa parte di popolazione su 


tecnologie di fermentazione corrette 
e sicure, ricercando metodi di 
comunicazione innovativi. 

Il progetto si è sviluppato in una serie 
di workshop, tenuti sia in Indonesia 
che a Berlino, in cui si fornivano a 
chiunque le basi per produrre delle 
bevande alcoliche non nocive. Nella 
mostra del festival era allestita 
un’istallazione in cui le ampolle che 
contenevano le bevande erano 
collegate a sensori e microfoni che 
producevano suoni dati dal processo 
di fermentazione. 

Inoltre il gruppo si è esibito in una 
performance dal vivo in cui i diversi 
suoni venivano remixati creando una 
ambiente sonoro che fosse 
espressione dell’attività batterica in 
corso. L’intera operazione aveva 
l’obiettivo di avvicinare la gente 
comune ai problemi inerenti alla 
tecnologia biologica, per questo è 
facile paragonarlo al lavoro che 
svolgono da anni i Criticai Art 
Ensemble nel campo delle 
biotecnologie. In questo caso, però, 
non vi era l'intento di destare scalpore 
mediatico per avviare processi di 
consapevolezza, quanto piuttosto la 
volontà di passare delle competenze 
specifiche a larga parte della 
popolazione, facendo emergere come 
tali conoscenze non siano patrimonio 
di pochi, ma alla portata di tutti. 
Inoltre, in questo lavoro era possibile 
rivedere delle modalità estetiche 
tipiche di larga parte della produzione 
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di arte biotech rivolte alla 
trasformazione dei segnali biologici in 
segnali digitali ma in questo caso 
l’elaborazione era utilizzata con uno 
scopo comunicativo e divulgativo. 



Non stupisce, così, che il progetto 
dell’HONF sia stato selezionato come 
opera vincitrice del festival berlinese 
che quest’anno ha scelto una tematica 
davvero ardua da interpretare sia 
nell’uso delle tecnologie che nelle 
pratiche quotidiane: Response: 

Ability. 

Questo scarto tra culture digitali e 
responsabilità personale attiva è stato 
forse la chiave interpretativa 
attraverso la quale sono state scelte 
anche le altre due menzioni d'onore. 

Seppukoo 

La prima è andata a dei Les 

Liens Invisibiles (che avevamo 
intervistato in merito, lo scorso Marco 
2010 sul numero 52 di Digimag - 
http://www.digicult.it/digimag/articl 

e.asp?id=1755) . un servizio online per 


commettere il proprio suicidio su 
Facebook, cioè disabilitare il proprio 
account inviando ai propri amici un 
ultimo messaggio e invitandoli a 
utilizzare il medesimo servizio. Un 
lavoro che riflette su cosa è reale e 
cosa è virtuale, utilizzando i 
meccanismi tipici del marketing virale. 
Attraverso l'azione attiva degli utenti 
si avvia un processo di riflessione su 
quali siano le caratteristiche proprie 
del social network commerciale più 
utilizzato del mondo. 

La seconda è andata a MACHT 
CESCHENKE: DAS KAPITAL - Kritik der 
politischen Òkonomie, di Christin Lahr 
Un lavoro che ha visto l'autrice 
impegnata per mesi a donare l'intero 
testo de II Capitale di Karl Marx 
attraverso bonifici di un centesimo al 
Ministero delle finanze tedesco, 
sfruttando lo spazio riservato alla 
causale del pagamento. Nel corso del 
tempo l’intero libro sarà trascritto 
attraverso l’online banking sul conto 
centrale dello Stato tedesco presso la 
Banca federale. Il trasferimento di 
15.709 centesimi e di 1.709.696.500 
caratteri sarà completato in 
quarantatre anni. Il lavoro è incentrato 
prevalentemente sul concetto di dono 
come strumento di sovvertimento 
dell’attuale modello economico e la 
proposta di un impegno sociale 
diverso. 

Normalmente le banche offrono 
gratuitamente servizi per essere più 
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competitive sul mercato e spesso tra 
questi servizi sono compresi i bonifici 
online. L’ammontare minimo per ogni 
bonifico è di un centesimo che 
potrebbe essere il costo sia di 
centottanta caratteri come di un 
milione. Tuttavia la circolazione 
immateriale di denaro connessa con 
rigide burocrazie permette di 
utilizzare il gesto del dare come 
strumento per ingolfare la macchina 
finanziaria ma anche come metafora 
di modello diverso di collaborazione e 
scambio culturale. 



Oi fistian Lahr- Macht Geschenke : Das Kapital 


Sebbene infine la mostra possa essere 
sembrata un po’ disorganica o 
sviluppata con una logica a volte non 
troppo chiara (vi rimandiamo al report 
del festival da parte di Emanuele 
Andreoli) e sebbene gli spazi 
espositivi della Haus der Kulturen der 
Welt abbiano pesato sulla 
presentazione di alcune opere come 
Wikipedia art, Sependipitor e 
Seppukoo, si può dire in generale che 
ci sia stata un’interessante variazione 
di tendenza nel festival, non più 
caratterizzato solo ad una tensione 
avanguardistica ma più concentrato 
su un’analisi del presente e sulla 
produzione condivisa di alternative 
possibili. 

Forse un inizio verso un’idea di festival 
come laboratorio di produzione 
creativa.... 


http:/ /www.natural-fiber.com/ 
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Notes Su Transmediale 2011: Hack:ability E 

Identità’ 

Mitra Azar 



L’ultima edizione di Transmediale, la 
grande kermesse Berlinese sui nuovi 
media, ha riunito come ogni anno 
artisti, critici, curatori, attivisti e 
addetti ai lavori sotto l’enfatico titolo 
“Response:Ability. Transmediale si è 
occupato, nella sua edizione 2011, 
delle implicazioni politiche generate 
dall’evoluzione tecnologica in corso, di 
quelle abilità che il soggetto 
ipermediale e ultraconnesso deve 
acquisire per far fronte alle nuove 
questioni che la realtà pone con 
urgenza. 

Una delle principali rassegne 
internazionali su queste tematiche, 
sembra quindi suggerire che a questo 
tipo di domande si debba rispondere 
con delle pratiche, delle mis en act, 
delle strategie, delle skills, attuabili 
“respons-abilmente” da una 


collettività digitale consapevole dei 
nuovi strumenti in gioco 
nell’elaborazione/ simulazione del 
mondo contemporaneo. 

Transmediale 11 è un festival sulla 
formazione di cittadini-utenti in grado 
di sfruttare al meglio le opportunità 
che la rete e gli strumenti digitali 
offrono alla creazione di identità reali 
e virtuali, individuali e collettive. 
Idendità in grado di configurare nuove 
proposte di partecipazione politica, a 
partire dalla riappropriazione dello 
spazio pubblico informatico, anche 
attraverso la costruzione di micro- 
comunità online, come accade nelle 
sezioni Open Zone e HackaWay del 
festival in cui ricordiamo Thimbl 
(http://www.thimbl.net/) . nuovo 
strumento open source di 
microblogging. “Ifyou're wearyof 
corporations hi-jacking your updates 
to make money, un po’ come accade 
in Facebook. 
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Thimbl is a Manifesto for thè 
Open Web written in code 

Th« most chaBtng* thè op*o w*b wfll 

occd to ovcrcom« is not tschnksl. It is politicai. 

Wstoomo to Thimb*. tha froo. opoo souxo. dstnbutod 
mcro-biogprig pUdorm |f your* woary ©f 
corporato©* hi-jactong yocr updates to matto moooy. 
or A boing (ocfcod in to ono micro-Noggog ptadorm 
Uos you — woJ. thon Thimbl is toc you' 
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Thimbl 
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Non è un caso che alcuni dei lavori 
presentati quest’anno a Transmediale 
11 abbiano a che fare con il social 
network più utilizzato in rete, nel 
quale gli utenti giocano a diventare 
nodi identitari di una rete condivisa di 
contatti con in quali continuamente 
ridefinire se stessi, attraverso 
fotografie, video, link, note. 

L’impressione è che il tema 
dell’identità sia uno degli assi portanti 
del festival: identità come processo, 
piuttosto che come definizione, 
substantia, essenza. Identità come 
progetto di soggettivazione, relazione 
e configurazione nel contesto di una 
produzione economica che coincide 
ormai con la produzione del soggetto 
tout-court, secondo un raffinato 
sistema di debito-credito e di messa 
in valore dell’ haplos (essere puro) 
fenomenologico. Quindi del bìos, della 
nuda vita, anche virtuale. 

Alcuni di questi temi sono stati 
accennati nella lecture 
“Body:Response. Life at work” . con 


Franco Berardi Bifo e Maurizio 
Lazzarato, ispirata al lavoro di 
Foucault e Deleuze-Cuattari 

Altri, come la ridefinizione dello spazio 
pubblico in rapporto a quello privato - 
di cui Wikileaks 
(http://215.251.145.96/) è 
l’epifenomeno e la traccia totemica - 
sono emersi nella lecture "Digital 
liveness - Realtime. desire, 
sociability’’ . Dalla presentazione è 
risultato evidente che il paradosso di 
un mondo ipermediato e immediato, 
naufrago di un presente esteso, si 
spazializza nel concetto di agorà reale 
biomediata (per la quale quale 
valgono i principi di persistance, 
searchability, replicability , e invisible 
audience) e in quello di agorà virtuale 
premediata (tipica dello spazio reale 
precedente alla rivoluzione digitale - 
http://chatroulette.com/) . dove i 
principi nominati sembrano 
momentaneamente sospesi e gli 
utenti affrancati dalla furia 
catalogatrice della rete. 

Transmediale 11 sembra suggerire che 
le prossime battaglie politiche 
dovranno necessariamente giocarsi 
tra il mondo virtuale della rete e 
quello reale del mondo circostante (M. 
Merleau-Ponty, L'oil et i’esprit), nel 
continuo e progressivo assottigliarsi 
delle differenze. Il cyberspace (W . 
Gibson, Burning Chrome, 
Neuromancer) tende a biologizzare il 
meccanicismo binario della 
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numerizzazione informatica, 
integrando il bìos nella techné 
immateriale della rete e 
approssimando la materia neutra e 
misurabile alla chair (carne) come 
présence absurdei M. Merleu-Ponty, 
Le visible et rinvisiblé). 
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E’ su questi punti critici che gioca la 
pubblicazione performativa, 
emergente e multiautoriale, Cos di 
Salvatore laconesi e Penelope. di. Pixel, 
che cerca di decifrare lo stato emotivo 
degli utenti online attraverso una 
mappatura linguistico-cromatica dei 
loro stati d'animo. 

Lasciando spazio alla 
(rap)presentazione del sentimento 
provato registrando una traccia audio 
o video del partecipante 
( 

http://cos.artisopensource.net/DNWe 

b/) . Cos crea un luogo virtuale 
costituito da “fonti multiple 
sovrapposte, scale temporali 
asincrone, archi di tempo intrecciati 
che perdono la linearità a vantaggio 


del concetto di network”, nel quale 
“l’inconscio diventa predominante e 
“linearità e armonia lasciano il palco a 
rumore, decostruzione, emergenza e 
ubiquità. Realtà multiple sovrapposte, 
che anche negandosi a vicenda 
formano una neo-realtà navigabile, 
filtrabile, mixabile, condivisibile” (S. 
laconesi - 

http://www.artisopensource.net/2011 

/01 /12/cos-consciousness-of-streams 

). 

Allo stesso tempo, la 
macchinizzazione del soggetto 
procede attraverso tecnologie sempre 
più complesse di biotracking, in grado 
di decifrare le regolarità del 
fenomeno-uomo e di indicizzare i suoi 
comportamenti secondo i modelli 
statistici propri di una biopolitica ( M. 
Foucault, Naissance de la biopolitque) 
digitalizzata. Su questi temi si è 
concentrata la performing lecture 
“Gathering 1: event, agency, and 
program” di Jordan Crandall 
(http://jordancrandall.com/main/) - 

premiata con il Vilém Flusser Award . 
L’approccio di questo lavoro è in 
stretta risonanza con il concetto di 
atmospheric media (media espansi, 
non oggettuali) proposto da Mark 
Hansen nella lecture "Delimination of 
life” . 


L’antropofagia digitale di cui parla 
Vanessa Ramoz 
( 

http://www.quietrevolution.me/ART 
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PAPERS.html) - menzione al Vilém 
Flusser Award - sembra altresì 
cristallizzarsi nella (etero)genesi di un 
boden virtuale immateriale. Un ur- 
codice applicato che punta al ricalco, 
a metà fra il reale e l'immaginario, il 
visibile e l'invisibile. La trasparenza 
della rete e la carnalità dei corpi 
virtuali che lo abitano sono una sorta 
di non-luogo appassionato, una 
giungla cartesiana nella quale ad ogni 
passo si rischia di perdere il controllo 
dei proprio movimenti e la coscienza 
della propria collocazione. 



La presa di coscienza dei processi di 
soggettivazione in atto da parte della 
società contemporanea sull’individuo 
(e da parte dell'individuo 
inconsapevole su se stesso, dopo aver 
introiettato involontariamente la 
struttura del potere corrente) è al 

centro del work-in-progress di Heath 
Bunting ^he status project 

(http://status.irational.org/) 

Ancora una volta, il vizio 
catalogatorio-megalomane e 


metafisico-riduzionista per il quale 
l’identità è riassumibile in una serie di 
formule algoritmiche ordinate (idea 
alla base del tentativo di creare valore 
a partire da ogni aspetto della 
soggettività), viene qui detournata e 
de-codificata per diventare arma di 
contropotere. Un momento di 
attivazione della soggettività 
piuttosto che di resa di quest’ultima di 
fronte alle burocrazie più o meno 
digitali che la nominano, definendola 
secondo statici e noiosi parametri 
stabiliti. 

The status project mostra la 
discretizzazione linguistica delle 
identità, scrivendo proposizioni 
semplici in linguaggio naturale e 
coordinandole tra loro, attraverso una 
struttura sintattica informatica, in una 
serie potenzialmente infinita nella 
quale il “codice” diventa enunciato 
performativo (J. L. Austin, Come fare 
cose con le parole). Heath Bunting 
cartografa i processi di 
soggettivazione burocratica vigenti, 
per trasformarli da recettori identitari, 
quali sono nella società kafkiana (Der 
Prozess), a catalizzatori di potenziali 
opportunità di ulteriore 
soggettivazione. Insomma, il database 
è un manuale per la creazione fittizia 
di identità virtuali connesse a un 
corpo reale, vivibili quindi nel mondo 
reale da quello stesso corpo. Heath 
Bunting vuole suggerire che la 
disseminazione virtuale delle identità 
può compiersi anche nel mondo reale, 
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senza necessariamente infrangere la 
legge: l’identità à hackerabile. 

Il circuito virtuoso tra virtuale e reale 
innescato da The status project, si 
concretizza infine in una serie di profili 
identitari creati daN’artista e pronti 
all’uso, in vendita 
( 

http://status.irational.org/identity fo 

r sale/) per 500 euro l’uno, cifra che 
probabilmente ironizza sulle identità 
svendute sul web 2.0 che ne sfrutta e 
valorizza il flusso di dati 
indiscriminatamente. 



Hans Bunting - The status project 

L’infografica come strumento tra il 
linguistico e il percettivo (le mappe di 
Hans Bunting sono talmente fitte e 
complesse da essere praticamente 
infruibili sullo schermo di un computer 
e richiedendo comunque parecchio 
tempo per essere interpretate su 
carta) aggiunge un ulteriore elemento 
al complesso immaginario che 
l’operazione trascina con leggerezza 
nella trasparenza utopica del codice, 
del poter tutto dire e afferrare 


(begriff) attraverso la sur- 
codificazione immateriale. Tuttavia, in 
The status project \a praesentia in 
absentia del soggetto iperconnesso 
scritto sulla pagina online precipita 
per davvero, si incarna, buca lo 
schermo, è in atto, opaca nella sua 
funzionalità operatoria di strumento 
per agire e non per contemplare. 
Artivismo, appunto, anche attraverso 
la creazione di una mailbox anonima 
( 

http://status.irational.org/letter box/ 

). 

Se in The status project le identità 
sono nominate (o meglio ri-codificate) 
in rete per prepararsi a riapparire nel 
mondo reale, la sintattica del 
détournement attuato da Face to 
facebook 

(http://www.face-to-facebook.net/) 

di Paolo Cirio e Alessandro Ludovico è 
tutta interna alla rete: gli artisti rubano 
un milione di volti e nomi da 
Facebook e inventano 
http://www.lovely-faces.com/ . sito di 
dating che attraverso un software di 
face recognizion categorizza uomini e 
donne e ne determina l'espressione 
facciale. Ancora una volta, al centro 
della polemica, la presunta legalità di 
Facebook nell'impossessarsi dei dati 
dei propri utenti: gesto replicato dagli 
artisti in maniera dichiarata proprio 
per mostrare l’intrinseca violenza della 
major nei confronti dei propri users. 

La semantica dell’azione, è in questo 
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caso nel mondo reale, nella reazione 
degli utenti interessati. Nel circolo 
virtuoso che un atto di hacking online 
innesta nelle coscienze offline, come 
era già accaduto in passato per i due 
loro progetti precedenti, l’uno rivolto 
contro Coogle, l’altro contro Amazon 
( 

http://www.face-to-facebook.net/ha 

cking-monopolism-trilogy.php) . 

Oltre a mostrare la fragilità dei nuovi 
imperi informatici e ad innescare una 
riflessione sulla pericolosità legata 
all’accessibilità assoluta di dati 
sensibili da parte delle web 2.0 
companies , in Face to Facebook gli 
artisti riflettono ironicamente sullo 
stato dell’empatia virtuale ed 
emotivo-relazionale delle generazioni 
connettive iper-espressive (Franco 
Berardi Bifo, 

http://eipcp.net/transversal/1007/bif 

o/itl . L'identità del soggetto diventa 
l’interstizio generato dalla proiezione 
di se stessi sul corpo virtuale, nonché 
dalla retroproiezione di esso 
sull’identità fisica originaria. Negli 
avatar, intesi come forme grezze di 
mind upload, l’umano si incrocia con 
l’immaterialità della macchina, 
risvegliando nel soggetto latenze 
identitarie nella forma di una 
reversibilità (empatica) tra il soggetto 
e se stesso. 

lo empatizzo con me stesso nello 
specchio degli altri attorno a me, cioè 
nei loro sguardi, e allo stesso modo mi 


specchio nell’avatar, empatizzando 
con lui attraverso lo sguardo 
(virtuale) degli altri. 



repetitionr 

Tactical Media meet Data Hallucination 


Tra i progetti di artivismo rivolti 
ancora a Facebook e legati alla 
complessa nozione di identità 
disseminata e virtualizzata, non 
possiamo tralasciare Seppukoo 
(http://www.seppukoo.com/) dei Les 
Liens invisibles . menzione al 
Transmediale Award. Anche in questo 
caso, la dimensione personale del 
suicidio viene rivendicata come un 
atto pubblico e collettivo da 
condividere, come un virus da 
trasmettere: la logica del 
crowdsourcing empatico proposto da 
Facebook (connessione = amicizia) 
viene ribaltata (disconnessione = 
suicidio). 

La relazione complicata tra l’uno e i 
molti, tra l’identità soggettiva del 
singolo e quella della collettività, è 
anche al centro del progetto 
repetitionr 

(http://www.repetitionr.com/) . 
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sempre dei Les Liens invisibles . ironica 
operazione che accentua i caratteri 
fittizi della democrazia partecipativa 
online e sposta l'attenzione sulla 
necessità e la problematicità del 
trasformare le campagne virtuali in 
concrete azioni reali. 

L’ on-demand-democracy, la multiple- 
choise-democracy, la click- 
democracy (introduzione di Franco 
Berardi Bifo al workshop delle Liens, 
http://www.transmediale.de/content 

/repetitionr-les-liens-invisibles-g- 

off-cox-franco-berardi) . sono il 
sintomo della perdita totale del 
referente quale elemento esterno ed 
autonomo dal linguaggio, su cui il 
linguaggio stesso cerca di aver presa. 
Seguendo la profezia di Baudrillard [Le 
crime parfait) si crea una simulation- 
democracy nella quale gli effetti delle 
proprie azioni non sono valutabili se 
non nei dati pubblicati da società 
statistiche, o dal numero di firme 
raccolte automaticamente e a 
piacimento dal software dei Liens con 
il quale possiamo inventarci una 
petizione a raggiungere in pochi click 
il numero di firme che vogliamo la 
sostengano. 

La condivisione, lo scambio di 
conoscenze e l’uso consapevole della 
tecnologia è stato il tema ricorrente 
anche dei laboratori aperti. Open 
Design city “Make your own market”, 
per esempio, era uno spazio 
collaborativo di open design in cui le 


competenze tecniche erano messe in 
condivisone incoraggiando il riciclo, la 
personalizzazione e un mercato 
sostenibile. Allo stesso modo Booki 
dei Floss Manuals è un lavoro 
presentato come servizio gratuito e 
social network per la creazione di libri 
sia di singoli autori che collettivi, un 
software distribuito su licenza CPL 
che può essere scaricato, riutilizzato e 
personalizzato. 



I progetti di Transmediale 11 sembrano 
quindi mostrare, in conclusione, come 
le armi utilizzabili per destabilizzare lo 
status-quo politico ^.sjac\a\e siano 
legate a pratiche di e ironia, 
nonché alla capacità degli artisti di 
innescare circoli semantici e processi 
di soggettivazione tra il mondo reale e 
la rete. Spesso, considerando 
quest’ultima come il playground di 
partenza per raggiungere l'oltre 
schermo, il fuori-campo, e ridare la 
consistenza dei corpi e della materia a 
quei segni immateriali che vogliono 
sostituirsi ad essa. 
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Sembra si tratti di invertire il verso di 
percorrenza - dal virtuale al reale 
piuttosto che dal reale al virtuale - e di 
aggiungere livelli ermeneutici di 
critica al reale, attraverso le ricadute 
del virtuale sul reale stesso. 
Ricordandoci che in rete, come nella 
realtà vera, perdersi può essere 
un’esperienza gnoseologica 
affascinante...e non una perdita di 
tempo. 


( 

http://www.transmediale.de/content 

/serendipitor-artist-walk-m- 

rk-shepard ; 

http://www.andinc.org/v3/bio) . 

http://www.transmediale.de/ 
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Memoria E Archeologia Dei Media. Intervista A 

Tania Aedo 

Lucrezia Cippitelli 



(Ready)Media: Hacia una arqueologfa 
de los medi os y la invención en 
México, box di DVD recentemente 
pubblicati dal Laboratorio Arte 
Alameda di Città del Messico, 
ripercorre la storia delle pratiche 
artistiche nel paese Centro Americano 
al confine tra arte, scienza e 
sperimentazione tecnologica a partire 
dagli anni Venti del XX Secolo. 

Si tratta di un lavoro di ricerca e 
diffusione senza precedenti, condotto 
da un gruppo di ricercatori, artisti e 
curatori, che fa luce su un pezzo di 
Modernismo mai storicizzato. Un 
lavoro che probabilmente nelle 
lussuose università nord americane 
sarebbe realizzato da facoltosi 
dipartimenti di qualche Università Ivy 
League con un approccio comparativo 
negli studi sul Modernismo, e che 


invece in questo caso è stato 
realizzato in maniera militante (e allo 
stesso tempo scientifica), da 
Laboratorio e da un nucleo di attori 
impegnati in prima persona nel 
contesto. 

Ne parliamo con Tania Aedo, direttrice 
del Centro Alameda e co-curatrice del 
prezioso cofanetto. Dopo esserci 
incontrate ad ISEA nel 2010 ed aver 
iniziato la discussione dal vivo, 
abbiamo deciso di proseguire via 
email, discutendo anche su questioni 
identitarie latine e messicane, uso 
critico delle tecnologie versus 
attitudine da consumatore e contesto 
delle avanguardie artistiche 
messicane degli ultimi anni. 



tìtm 

SONORA EN MÉXICO 


biME Simentac 


VCIÓN 



Ready Media - Exposition - Laboratorio Aite Alameda 


Lucrezia Cippitelli: Sarebbe in primo 
luogo interessante soffermarsi sul 
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processo di ideazione del Box e del 
percorso sviluppato per scegliere le 
esperienze audiovisive e sonore 
contenute nella raccolta. 

Tania Aedo:L'idea di editare 
(Ready)Media: Hacia una arqueologfa 
de los medi os y la invención en 
Mexico è nata dalla necessità di 
ricostruire il percorso di quelle 
pratiche artistiche che sorgono 
all’incontro tra arte, scienza e 
tecnologia. Sappiamo che esiste 
un’assenza di “memoria” di queste 
pratiche e che un sintomo comune 
all’America Latina tutta è attività 
archivistica degli stessi artisti, che 
costruiscono spazi di conservazione di 
molti lavori e si occupano poi di 
gestirli e metterli in circolazione. 

AN’interno del Laboratorio Arte 
Alameda abbiamo aperto il Centro di 
Documentazione Priamo Lozada 
(nome del nostro curatore fondatore), 
il primo in Messico specializzato nelle 
interconnessioni tra Scienza e 
Tecnologia. La funzione principale del 
Centro è l’attivazione di una 
riflessione e ricerca sulle pratiche 
creative mediatiche attuali, detonare 
progetti curatoriali e contribuire 
all’educazione in questo ambito. 

Nei dieci anni dalla fondazione del 
Laboratorio è stata generato un 
deposito documentale che include 
materiali su tutte le esposizioni, 
dossier s sugli artisti, pubblicazioni 


teoriche, cataloghi, documenti 
audiovisivi e sonori. Quando abbiamo 
iniziato il progetto, ci siamo resi conto 
che dovevamo adempiere due 
compiti importanti: da un lato fare un 
revisione critica di questo deposito di 
contenuti, dall'altra aprirlo a altri 
contenuti per includere materiali e 
documenti. Abbiamo invitato un 
gruppo di sei tra curatori, ricercatori 
ed artisti per realizzare questa 
revisione e suggerire che cosa, dal 
loro punto di vista, dovrebbe essere 
aggiunto all’archivio. 

Così sono nate le sei sezioni 
contenute nei DVD del cofanetto. 
Abbiamo anche preparato una mostra 
con il programma completo per gli 
spazi del Laboratorio e una 
pubblicazione che uscirà a breve, 
contenente, oltre ai testi di ogni 
curatore, dei saggi che mettono luce i 
legami tra Arte, Scienza e Tecnologia 
in Messico in tempi molto anteriori 
all'epoca dei così detti “Nuovi Media”. 



Ready Media - Exposition - Laboratorio Aite Alameda 
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Lucrezia Cippitelli: Gli artisti 
presentati nella collezione sono in 


qualche modo rappresentativi di un 
periodo storico preciso, sono una 
fotografia del contemporaneo (nel 
senso cioè che la raccolta non ha 
alcuna specificità teorica che ne 
sostenga le scelte operate) o fanno 
parte di una comunità o un network di 
artisti che si muovono intorno a 
specifiche istituzioni messicane? 

Tania Aedo: Ogni programma 
proposto nei DVD ha un taglio 
specifico. Quello dedicato alle arti 
sonore è per esempio organizzato a 
partire da certe categorie 
comunemente utilizzate per 
classificare questo tipo di pratiche: 
installazione e azione sonora, per 
esempio, che contiene 
documentazione di video di opere 
realizzate per spazi di mostre o azioni 
realizzate davanti a una macchina da 
presa. Le altre sei contenute nei DVD 
sono tracce audio divise tra Arte 
sonora. Musica elettronica 
sperimentale. Musica elettroacustica, 
Paesaggio sonoro, Radio art e poesia 
sonora. 

Si tratta di un interesse archeologico e 
di ricerca sulla storia delle pratiche 
sonore in Messico e per questo 
include opere datate a partire dagli 
anni Venti. Come per esempio ...ILI 
IIIUUU IU... del 1924, che è la più antica 
di tutto il progetto ed è il poema 
sonoro fondativo dell’avanguardia 
stridentista in Messico. La raccolta 
contiene anche opere degli anni 


Sessanta, Settanta e Ottanta, 
considerate gli esperimenti più antichi 
con suono elettronico e sintetico, fino 
a lavori del 2010. 

Non tutte le raccolte cercano di 
andare indietro nel tempo. Per 
esempio il DVD intitolato 
Desbordamientos: Mecanicidad y 
obsolescencia eri el arte mediàtico 
actual, riunisce la documentazione di 
opere che riflettono una posizione 
critica rispetto al tecnocentrismo 
globale. 

Desbordamientos articola una 
riflessione sul meccanico e l’obsoleto, 
enfatizzando le forme attraverso cui la 
Modernità ha distinto media “vecchi” 
e “nuovi” e come ha occultato la 
macchinaria meccanica dietro la 
membrana digitale propria dei così 
detti nuovi media. In Messico esiste 
un numero importante di artisti che 
fanno ricerca e sperimentano la 
tecnologia meccanica, talvolta in 
concomitanza con elettronica e 
processi informatici: ci è sembrato 
importante favorire una analisi di 
queste zone di produzione. 
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Cine Poveraè invece una raccolta che 
include opere filmate in pellicola 
16mm (e una in Super-8), tutte 
realizzate tra il 2000 ed il 2010, che 
fanno uso di strumenti minimi e sono 
realizzate in forma fai-da-te e 
artigianale. È importante ricordare che 
come in altre parti del mondo, in 
Messico c’è una forte tendenza a 
lavorare in pellicola, facendo ricerca 
sui “vecchi” processi di produzione 
filmica e “mettendo le mani”nel 
processo: rigando, tagliando, 
incollando, proiettando... 

Audiovisual experimental 
contemporàneo è una raccolta su 
cinema e video 

sperimentalinindipendenti. La sua 
origine sta nella ricerca intitolata 
Mexperimentai (Rita Conzàles y Jesse 
Lerner, Mexperimentai: 60 anos de 
vanguardias en México. Santa Monica: 
Smart Art Press, 1998), che disvela 
attraverso mostra e pubblicazione il 
carattere sperimentale della 
produzione messicana. 

Era anche importante favorire una 


riflessione sulla pratica curatoriale 
neN’ambito di video e nuovi media e 
per questo abbiamo commissionato 
una ricerca, che è giunta a una una 
prima tappa: Apuntes sobre una 
revisión de curadurias de video, 
raccolta che propone interviste ad 
alcuni dei curatori più influenti in 
questo campo come Guillermo 
Santamarina o Jesse Lerner, a curatori 
che hanno sviluppato un 

lavoro molto importante di ricerca e 
diffusione al di fuori dell’epicentro di 
Città del Messico, come Bruno Varela, 
che lavora a Oaxaca, le direttrici del 
festival Chroma di Guadalajara e 
Antonio Arango della rivista Glycerina, 
importante pubblicazione che negli 
anni Novanta distribuiva video in VHS. 
Importante ricordare la presenza tra 
gli intervistati di Ximena Cuevas, che 
parla del curatore e fondatore del 
Centro Alameda, Priamo Lozada 
morto el 2007. Ximena parla di Priamo 
e presenta la sua curatoria per il 
festival Videobrasil. 


Ogni intervista contiene inoltre 
frammenti delle opere che hanno 
partecipato. 


Familiar Memorable . . ,, 

si concentra sulla 

produzione degli artisti più giovani, 
“nativi” dell’era digitale, molti dei quali 
sono ancora studenti che hanno però 
messo da parte lavori interessanti che 
hanno un nucleo comune: una 
panoramica ampia ma npn esaustiva 
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evidentemete. 

Per ultima, Voiceover consiste in una 
serie di documentari che il Laboratorio 
Arte Alameda produce e chd cercano 
di mostrare da vicino la traiettoria e le 
specificità dei processi creativi di 
artisti che sono stati determinanti 
nella formazione della scena 
messicana.Tra questi, Arcàngel 
Constantini, Ximena Cuevas, Sarah 
Minter, Arthur Henry Fork e Ariel 
Cuzik. 


discorsi in dialogo con il contesto 
geopolitico. Il Messico, come altri 
paesi deM’America Latina, ha giocato il 
ruolo del consumatore e dell’utente 
nei confronti delle tecnologie digitali 
ed elettroniche. Fatto che produce 
una attitudine critica e riflessiva nei 
loro confronti. Per questo è 
importante andare oltre, fino al 
“tempo profondo”, per capire che 
questa attitudine riguarda 
specificamente la Modernità. 



Lucrezia Cippitelli: Credi che esista o 
si possa parlare di una specificità della 
avanguardia artistica e culturale 
messicana degli ultimi anni? E credi 
che le pratiche centrate sull’uso 
creativo delle tecnologie digitali siano 
parte fondante di questa avanguardia, 
dal punto di vista creativo e 
curatoriale? 

Tania Aedo: Credo esistano varie 
specificità, una di queste riguarda 
l’uso creativo delle tecnologie e 
un’altra molto importante riguarda le 
forme in cui gli artisti producono 


I Maya e molte altre culture 
precolombiane hanno prodotto un 
pensiero infinitamente più complesso 
dell’universo meccanico. 

Altra specificità importante e 
un’orientamento a ricerche impostate 
dal punto di vista delle arti 
elettroniche che incrociano altre 
discipline come la Storia, la Biologia, la 
Fisica ecc. Anche per quanto riguarda 
le pratiche curatoriali credo si possa 
parlare di specificità. Una molto 
importante è la eterogeneità nelle 
ricerche e l’attitudine sperimentale. Il 
fatto che non esista propriamente un 
“mercato” forse determina una certa 
libertà di produzione (anche se questo 
credo si possa dire di qualsiasi paese 
in cui si sono sviluppate le “arti 
elettroniche”). È importante inoltre 
dire che in generale esiste in Messico 
una comunicazione permanente tra 
curatori, artisti e ricercatori. 
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Lucrezia Cippitelli: Parlando di 
istituzioni, sarebbe interessante 
introdurre lo spazio che dirigi, il 
Laboratorio Arte Alameda, cercando 
di contestualizzarlo nella scena dei 
nuovi media del DF (Distrito Federai, 
l’area di Città del Messico). Che 
relazione si è instaurata tra la scena 
dei nuovi media e quella delle arti 
contemporanee più tradizionali 
(intendo il sistema gallerie, 
collezionisti biennali)? 

Faccio questa domanda perché mi 
sembra molto interessante che il 
primo padiglione messicano alla 
Biennale di Venezia (2007) ha ospitato 
un artista della scena delle arti 
elettroniche come Rafael Lozano- 
Hemmer. Inoltre , se penso al Messico 
degli ultimi anni mi sembra che 
questa sia la scena più attiva, 
dinamica, che sta cercando di 
rinnovare non solo le pratiche creative 
ma anche quelle curatoriali ed i 
processi comunicativi e teorici che 
fanno parte dell’arte contemporanea. 


abbia giocato un ruolo molto 
importante nella “scena delle arti 
elettroniche” in Messico. Dieci anni fa, 
io facevo parte del suo pubblico ed ho 
avuto modo di vedere mostre di artisti 
come il brasiliano Eder Santos, 
proiezioni del cinema sperimentale in 
8 mm di Takahiko limura, 
videoinstallazioni di Gerardo Suter, 
Claudia Fernàndez, Marina Grzinic, 
Grace Quintanilla e Gary Hill. Sto 
parlando solo del programma 
realizzato nel 2001 da Priamo Lozada. 

Si trattava della possibilità di vedere 
dal vivo ciò che fino ad allora avevo 
visto solo in foto sui libri, pur 
trattandosi di immagini in movimento 
o di opere interattive. Il Laboratorio, 
come molti altri spazi, ha compiuto 
una funzione molto importante, quella 
di mettere in contatto pubblico, 
artisti, riflessioni specifiche sulla 
relazione tra arte e tecnologia. 

D’altro canto non opporrei la scena dei 
“nuovi media” con quella 
“tradizionale”. Credo si possa essere 
molto tradizionali e lavorare con i 
nuovi media. Sena dubbio la domanda 
è importante perché anche se il 
Laboratorio è uno spazio dedicato a 
certe specificità (in continua 
trasformazione), la “scena delle arti 
elettroniche” è disseminata in diversi 
spazi, musei, scuole, festivals e 
piattaforme. 


Tania AedorCredo che il Laboratorio 


Sono d’accordo sul credere che sia 
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una scena importantissima: dal mio 
punto di vista, le cose più interessanti 
stanno accadendo in questo campo 
(anche se so che questo lo direbbero 
anche i direttori della maggior parte 
dei musei di art contemporanea). E 
credo che sia dovuto al fatto che sia 
un punto di convergenza di molte 
discipline e pratiche. 

Un altro punto interessante di questa 
scena è che puoi fare riferimento a un 
artista come Lozano-Hemmer, ma 
puoi pensare anche ad artisti che 
usano procedure diverse, lavorano su 
hardware e software open source, o a 
media attivisti che lavorano con l’arte. 
Comunque è certamente interessante 
che il primo padiglione messicano sia 
stato affidato a un artista come Rafael 
che lavora con i nuovi media. 

Ma è ugualmente interessante 
considerare che per la Bienale 
successiva, 2009, il Messico abbia 
optato per un’artista come Teresa 
Msrgolles: questa diversità ti dice 
molto sul Messico. Impossibile 
definirlo. Quando parli di processi 
comunicativi e teorici mi sembra che 
ci sia ugualmente una particolarità 
interessante: le multiple tradizioni 
teoriche che convergono in queste 
pratiche e la riflessione, le conoscenze 
e le discussioni che si producono. La 
curatela ha giocato un ruolo 
importante in questa configurazione e 
nel Laboratorio questa è una 
preoccupaziome costante. 



Lucrezia Cippitelli: Torno a una 
discussione alla quale abbiamo 
assistito durante il Forum 
Latinoamericano di Dortmund (Agosto 
2010), dove hai anche presentato 
(Ready)media. quella sulla possibile 
identità dell’arte del continente. 
Parlare di un’identità latina sembra da 
un lato molto naif e astratto (nessuno 
lo accetterebbe in Europa, 
specialmente se venisse fatto 
dall’esterno. Anzi, forse sarebbe 
interessante che qualcuno finalmente 
lo faccia, discutendo le nostre idee 
sulla presunta identità bianca, 
cattolica e conservatrice...). 

D’altro canto, ascoltando il dibattito 
mi sono resa conto che esistono 
varianti comuni a tutti i paesi 
dell’America Latina. Forse, nelle 
pratiche artistiche queste varianti 
comuni possono essere definite 
parlando di concettualismo fondato 
nell’intervento nella vita quotidiana. 
Quello che l’artista e teorico Luis 
Camnitzer cerca di descrivere nel suo 
libro sul concettualismo 
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latinoamericano come “didattica della 
liberazione”. 

Tania Aedo: L'America Latina ha storie 
diverse ma anche similitudini come 
colonizzazione, dittature, post- 
colonizzazione, trattati di libero 
commercio ecc. Quando dici che in 
Europa nessuno parlerebbe di identità 
culturale comune forse hai ragione, 
ma vero che si parla di European 
media festivals o programmi specifici 
per artisti europei. E ugualmente 
quando si devono presentare progetti 
culturali per ottenere sussidi, quasi 
sempre è necessario parlare in termini 
identitari. 

Questo lo aveva già notato Andreas 
Broekmann a ISEA e credo avesse 
ragione. Una differenza importante è 
che qui non abbiamo programmi 
comuni come festivals o borse di 
studio che permettano agli artisti di 
viaggiare nel continente. 

In termini di politiche culturali, anche 
se si usa il termine America Latina, 
sembrerebbe che ciò a cui le 
istituzioni nazionali puntano è 
separare invece che connettere. In 
questo senso siamo molto vicini ed 
allo stesso tempo molto 
lontani. Anche il sogno bolivariano 
dell’integrazione è una fantasia 
rischiosa e che viene usata secondo la 
convenienza. Supponiamo che ci 
unisca una lingua: in realtà siamo 
separati dal portoghese e da altre 


mille lingue indigene. Non esiste 
un'essenza latina, europea o 
anglosassone insomma. 

Nel libro di Camnitzer si possono fare 
molte analogie con l’arte elettronica: 
basta sostituire il termine che lui usa 
“smaterializzazione” con 
“contestualizzazione”: risposte 
deM’arte a situazioni immediate. 
Questo è un elemento fondamentale 
e si può vedere in molte opere 
prodotte nel continente. Credo che 
seguendo il suo argomento 
potremmo anche parlare di un'arte 
elettronica “impura e ibridata” per lo 
stesso motivo, perché è critica. 

Il pericolo, dando per buono 
quest’assunto, potrebbe essere 
l'affermazione che tutta l’arte fuori dal 
centro sia critica a differenza di tutta 
quella prodotta nel centro. 



Nel libro di Camnitzer si possono fare 
molte analogie con l’arte elettronica: 
basta sostituire il termine che lui usa 
“smaterializzazione” con 
“contestualizzazione”. Risposte 
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dell'arte a situazioni immediate. È 
fondamentale e si può vedere in 
molte opere prodotte nel continente. 
Credo che seguendo il suo argomento 
potremmo anche parlare di un’arte 


elettronica “impura e ibridata”, per lo 
stesso motivo, perché è critica. Chissà 
se il pericolo sarebbe forse pensare 
che tutta l’arte fuori dal centro sia 
critica a differenza di tuta quella 
prodotta nel centro. 
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Yao Dajuin: Cca. La Scuola Di Intermedia Art Di 

Hangzhou 

Robin Peckham 



Yao Dajuin, di base a Hangzhou dove 
insegna presso la rinomata China 
Academy of Art (CAA), è un artista e 
studioso piuttosto anomalo aM’interno 
dello scenario cinese dei media, a 
causa essenzialmente del suo 
approccio intellettuale e storico al 
materiale culturale contemporaneo. 

Il suo nome è in genere seguito da 
una lista apparentemente infinita di 
titoli e ruoli professionali: sound artist 
(e fondatore dell'autorevole China 
Sound Unit, recentemente sostituita 
dalla Hangzhou Sound Unit), DJ (con 
la sua Fpre Taste Radio, ma non solo), 
musicista (oggi a capo della già 
influente Post-Concrete Records), 
storico d'arte (con una laurea presso la 
University of California di Berkeley), 
poeta (interessato in particolare alla 
poesia concreta nell'ambito dei new 


media), tipografo (e pioniere 
dell’utilizzo del Cinese verticale), 
curatore (di un ampio spettro di 
mostre sul suono e sui media in Cina) 
e infine pedagogo. 

È quest'ultimo epiteto a destare la mia 
curiosità. Come una sorta di wild card 
inserita in quella che un tempo era 
un’istituzione piuttosto conservatrice 
che offriva un dottorato in calligrafia, 
Yao Dajuin ha già lasciato il segno non 
solo con la propria opera, ma anche 
attraverso un piccolo gruppo di artisti 
emergenti sotto il suo tutorato. 

Dato che quest’anno lavorerà presso 
l'innovativa School of Intermedia Art, 
nata neN’autunno del 2010, ho cercato 
di capire che cosa dobbiamo 
aspettarci negli anni a venire. 

Seguono le sue personali riflessioni 
sulla Cina, sul suono e sui media, 
nonché sui possibili nessi educazionali 
di tali fenomeni. 
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Yao Dajuin - 2Pi Festival (2004) 


Robin Peckham: Per iniziare, potresti 
dirci qualcosa sul cambiamento 
filosofico, se c’è, dietro questo 
passaggio dal Dipartimento di New 
Media Art alla School of Intermedia 
Art e come questo ha influenzato il 
tuo metodo pedagogico? La fusione di 
diversi dipartimenti cambia il 
programma delle discipline e gli 
interessi degli studenti che andrai ad 
istruire? 

Yao Dajuin: La grande novità è che la 
China Academy of Art vuole davvero 
rafforzare l’attenzione strutturale 
verso l’arte contemporanea, 
superando la tradizionale divisione tra 
pittura tradizionale, pittura a olio, 
stampa, scultura e New Media Art. Il 
risultato è la nuova School of 
Intermedia Art (SIMA). È infatti una 
fusione dei tre vecchi dipartimenti: 
New Media Art, Arte multimediale e 
Curatorship. La sezione Curatorship ha 
guadagnato importanza perchè è qui 
che ha studiato Cao Shiming, 
l’Amministratore Delegato della SIMA, 
e questo spiega perchè la 


ristrutturazione mette al primo posto 
gli studi teorici culturali e curatoriali. 

I maggiori interessi della SIMA 
comprendono adesso l’arte come 
social media, i social media come arte, 
l’integrazione tra teoria 
critica/culturale e creazione artistica, 
nonché le integrazioni pratiche tra 
curatela e creazione artistica. I nostri 
studenti del vecchio dipartimento di 
New Media Art, prima 
dell’ammissione, si sono dovuti 
esercitare in disegno e pittura. 


Ora, con l’ammissione nella nuova 
scuola di studenti laureati in 
Curatorship, che sono competenti in 
lettura, scrittura, dibattiti e lingue 
straniere e hanno anche le basi di 
studi culturali, abbiamo un buon mix 
di talenti che coprono sia l’ambito 
teorico che pratico. Insieme possiamo 
rendere molto di più in classe. 


sound 

Al^momento non insegno solo 
e musica computazionale: ho 
creato un corso in social media art, 
programmazione artistica algoritmica 
e sviluppo delle applicazioni per 
iPhone. Insegno anche presso 
l’Istituto di Arte Contemporanea e 
Scienze politiche, che 
corrisponderebbero ai vecchi 
dipartimenti di Curatorship e il motore 
teoretico della SIMA. E presto darò 
anche un seminario sulla teoria 
mediatica per studenti laureati. 
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esploriamo. 



China Academy of art - Hangzhou 

Robin Peckham: Ora sei professore 
dell’Open Media Lab, il che comporta 
lavorare con la social media art, 
l’interazione audiovisiva, i mondi 
virtuali e la creazione di immagini 
digitali. Come si inserisce il tuo lavoro 
aM’interno di questo programma? Ti è 
stato chiesto di cambiare i tuoi corsi in 
termini di contenuto? Potresti 
spiegarci come contribuirai a questi 
obiettivi e come vi dividerete i compiti 
tu e gli altri membri del dipartimento? 

Yao Dajuin:Open Media Lab (OML) è il 
principale ampliamento alla struttura 
esistente. Effettivamente il Lab non si 
occupa soltanto di quanto si legge nei 
comunicati stampa. Noi vediamo nel 
Lab una nuova “apertura”, un nuovo 
sbocco nella cornice rigida della 
vecchia struttura, che si focalizzava 
più che altro su arte interattiva, sulla 
installation art e la video art: in altre 
parole, in formati artistici orientati allo 
spazio galleristico e all’ecologia della 
stessa. OML non ha confini prestabiliti 
in termini di formati; qualsiasi cosa ci 
risulti nuova e interessante, la 


Questo è un concetto cardine che 
condivido con Shen Ligong, direttore 
dell’OML. Anche se lavoriamo spesso 
con le gallerie, in realtà non vogliamo 
essere confinati in queN'ecosistema. 
Per esempio, lavoriamo anche con 
eventi e mostre live: ma anche in 
questo caso, la location dell'evento 
live non deve necessariamente essere 
la galleria o il museo, ma anche il 
mondo di Twitter, o Second Life. 
Attualmente l'Open Media Lab si sta 
concentrando sulla social media art, 
sulle applicazioni per dispositivi 
portatili (iPhone/iPad), su Second Life, 
realtà virtuale, internet art, arte 
algoritmica, live performance e così 
via. Ma siamo davvero aperti a ogni 
possibilità. 

Lavoro assieme a Sdhen Ligong, che è 
una straordinaria artista di Second Life 
ed esperta di informatica. Assieme 
cerchiamo nuove aree su cui lavorare. 
Proprio dopo la fondazione del Lab 
abbiamo ideato un corso chiamato 
Social Media Art Live, che è stato il 
primo vero tentativo in Cina di 
lavorare con i social media come 
piattaforma artistica. In sei settimane, 
cominciando da zero, abbiamo 
organizzato una mostra con più di 
dodici opere, ognuna delle quali era 
volta ad esplorare una dimensione o 
un aspetto diverso dei social media. 
Sembra molto promettente e mette in 
luce il potenziale dell’OML. 
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Ho anche formato una iPad/iPhone 
band, chiamata Soul Lemon, per un 
programma di performance live 
presso il Rockbund Art Museum di 
Shangai. L’idea che sta dietro questo 
progetto si differenzia rispetto ad 
altre esperienze simili, in quanto 
usiamo esclusivamente applicazioni 
non-musicali e non-sonore. 

Ci siamo concentrati su dispositivi 
portatili che tutti hanno e che tutti 
usano non come strumenti musicali, 
ma “in quanto tali”, come “oggetti in 
dotazione”, dispositivi di 
comunicazione. Inoltre, abbiamo 
coinvolto il pubblico dopo la prima 
metà della performance, 
permett^p^^^^r^B^na, 
con un chiaro riferimento al concetto 
di UCC ( ). Soul 

Lemon non è che un esperimento che 
gioca con i concetti a me cari di 
“Noise 2.0” e “Performance 2.0”. 

Ho anche lavorato assieme a Cao 
Shiming, amministratore delegato 
della SIMA, i cui interessi si 
concentrano sui social media e teoria 
culturale, oltre ad avere la tendenza a 
seguire ogni evento non solo a livello 
locale, ma internazionale. Abbiamo in 
mente diversi progetti in varie 
direzioni e non smettiamo mai di 
guardarci intorno. 



Cover art for Beijing sound unii 

Robin Peckham: Guardando lo 
scenario dei media e della media art in 
Cina, in particolare a Hangzhou e 
Shangai, sarebbe impossibile non 
notare l’influenza del tuo pensiero 
critico, sia per quanto riguarda i tuoi 
studenti, sia per coloro che seguono il 
tuo impegno su blog, libri e 
conferenze. Credi che il tuo 
contributo a livello internazionale 
possa offrire qualcosa che manca sulla 
scena locale? Fino a che punto il tuo 
background a Taiwan e negli USA 
influenza la tua pratica artistica e il tuo 
insegnamento in Cina? 

Yao Dajuin: In verità, questo non ha 
niente a che vedere con il mio 
insegnamento, che è iniziato da pochi 
anni. In Cina sono conosciuto più che 
altro per i miei scritti e per la 
promozione di new music e world 
music (tra il 1996 e il 2000, gestivo 
l’unico sito web cinese di new music e 
world music), il mio programma alla 
radio (1979-1982; 2000-2004; il primo 
programma radio a Taiwan e in Cina), 
entrambe abbastanza cospicue in 
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termini di quantità di contenuto, 
senza dimenticare gli eventi 
internazionali di sound arte new 
media, tra cui Sounding Beijing 2003 e 
Streaming Objects (le performance di 
quattro sere all’edizione del 2008 
dello Shangai eArts Festival) che ho 
avuto la possibilità di curare. 

Mi rendo conto di parteggiare per una 
sorta di spirito libero anni ’70, uno 
stato d’animo internazionale, ma 
soprattutto, a mio modo di vedere, 
diacronico. Questo paese è così 
spesso ossessionato da se stesso, 
dall’^ /c et n u n c t e io cerco sempre di 
ricordare alla gente non solo che c’è 
un mondo fuori, ma che c era un 
mondo anche prima della generazione 
dei nostri genitori. 

Mi sento fortunato per essere 
cresciuto a Taiwan, perchè mi 
permette di non dover pensare che il 
mio paese e la mia cultura abbiano 
solo 62 anni, che è di fatto la forma 
mentis cinese. Quei 2500 anni di 
eredità culturale sono ancora più 
importanti per me, in ambito artistico. 
Respiro, vivo in un database culturale: 
testuale, acustico, visivo, estetico e 
filosofico. 

Non mi interessa una lettura all’antica 
dei vecchi materiali. La cosa più 
elettrizzante per me è connettere la 
vecchia estetica con il presente e con 
l’attuale creazione artistica e vederne 
l’effetto, non solo nelle mie opere, ma 


anche nei miei scritti teorici. Queste 
cose possono rivivere e affiorare nei 
nostri lavori e nella nostra vita, se lo 
vogliamo. 



Robin Peckham: La tua ricerca e i tuoi 
interessi creativi abbracciano un 
territorio molto vasto, dalla critica e 
storia della sound art fino alla 
tipografia verticale cinese, 
l’esumazione di musica poco nota e, 
ne sono certo, tanto altro ancora. 

Quali sono i temi che al momento ti 
coinvolgono maggiormente e come li 
inserisci nel tuo lavoro alla School of 
Intermedia Art? Vedi un campo 
artistico e accademico in 
cambiamento nell’area Hangzhou- 
Shanga ora che l’Expo è finito? 

Yao Dajuin: Continuo ad avere 
progetti e interessi che vanno in 
diverse direzioni e vedo molte 
possibilità di integrazione in progetti e 
corsi per la SIMA, dato che il sistema è 
adesso davvero flessibile. Un esempio: 
mentre stavo preparando la 
pubblicazione di un mio libro di saggi 
sulla critica musicale e la cultura 
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dell'ascolto, a Cao Shiming è venuta 
un’idea. Affidarmi, per questo 
semestre, un seminario di laurea 
presso l’Istituto di Arte 
Contemporanea e Scienze Politiche su 
un autorevole libro di Jacques Attali, 
Noise: The Politicai Economy of 
Music, 

Poi mi venne in mente che poteva 
essere l’opportunità perfetta per me 
per testare uno dei saggi del mio libro: 
la mia nuova teoria di un “Noise 2.0” e 
altri saggi sull’economia musicale in 
quest’era di pirateria collettiva. Ha 
funzionato alla perfezione, gli studenti 
di questo istituto (che sono in realtà 
studenti del vecchio dipartimento di 
Curatorship) sono particolarmente 
perspicaci e brillanti e sono una 
risorsa per gli attuali studi culturali. 

La mia maggiore preoccupazione è 
sempre stata quella di un’identità 
culturale tecnologica-mediatica che 
possa tenersi in piedi da sola, 

soprattutto in quest’era di “rapine” e 
“furti” ( shanzai jn cinese ) ( in cui un “ Ars 

Electronica uber alles” prevale 
mentalmente nelle scuole della Cina 
continentale, a Hong Kong e a Taiwan. 

È curioso che citi l’area artistica di 
Shangai-Hangzhou. Proprio di 
recente, un paio di direttori del 
principale spazio artistico di Shangai 
hanno espresso a Open Media Lab le 
loro preoccupazioni per non riuscire 
più ad attirare l’attenzione del 


pubblico sulle mostre tradizionali 
basate sulle installazioni. Ci hanno 
chiesto idee che impiegassero social 
media e qualsiasi altra cosa di cui ci 
occupiamo come piattaforma, e 
quindi adesso stiamo lavorando 
insieme su vari progetti. Credo che 
questa sia una vicenda piuttosto 
emblematica. 



Robin Peckham: In che modo, a tuo 
parere, la nuova organizzazione della 
School of Intermedia Art influenzerà 
l'arte emergente in Cina nei prossimi 
anni e nei prossimi decenni? Che 
cambiamenti ci possiamo aspettare 
nella mentalità? In che modo la scuola 
cambierà non solo la produzione 
artistica, ma anche gli ambiti della 
curatela, dell’interpretazione e della 
messa in mostra dell’arte? Sarai in 
qualche modo coinvolto nella 
programmazione delle mostre al 
Center of Intermedia Art International 
di Shangai? 

Yao Dajuin: Credo che la SIMA sarà un 
centro importante nei prossimi anni, 
in quanto noi amiamo davvero 
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sperimentare ad livello macro- 
strutturale, unendo risorse diverse e 
vedendo che cosa ne emerge. 
Collaborazione è la parola chiave qui. 

Il prefisso “Inter” non è solo uno 
slogan. E non si tratta solo di mettere 
insieme diversi media, ma anche di 
rompere con la vecchia visione del 
mondo. Cao Shiming ha una visione 
chiaramente transnazionale, 
transmediale e interdisciplinare, è 
altamente efficiente e non ha paura di 
sperimentare. 

Inoltre, uno degli obiettivi della scuola 
è la forte integrazione dell’ambito 
curatoriale con la creazione artistica: il 
nostro obiettivo è avere studenti, 
curatori e studenti di media art che 
lavorano insieme sin dall’avvio di un 
progetto. Teoria e pratica devono 
andare mano nella mano? per 
esempio, abbiamo dato seminari di 
critica a livello universitario su mostre 
realizzate da gruppi di studenti non 
ancora laureati. 

Sì, al Center of Intermedia Art 
International di Shangai mi occuperò 
della programmazione di live sound e 
di performance audiovisive, il che 
credo possa rivelarsi di grande 
ispirazione, più in generale, per la new 
media art installation-based [ Anche 

nel precedente Dipartimento di New 
Media Art, negli ultimi anni, ci 
stavamo muovendo sempre più verso 
le performance live, spesso piuttosto 
fisiche. Quindi ora, forte 


dell’importanza attribuita dal nostro 
collega Qiu Zhijie agli eventi live, 
credo che questa sarà una delle aree 
in cui potremo giocare un ruolo 
importante. 



Robin Peckham: In conclusione, ci 
sono mostre o altri progetti su cui stai 
lavorando adesso e che potremmo 
presentare? 

Yao Dajuin: Terrò un corso sullo 
sviluppo delle applicazioni per iPhone 
in primavera e voglio assolutamente 
dare una spinta a questo nuovo modo 
di vedere la creatività artistica, 
combinando software design, user 
experience design e tecnica di 
programmazione. È qui che tutto 
(social media, arte, tecnologia, 
programmazione, uso concreto nella 
vita di tutti i giorni e puro 
divertimento) sta convergendo 
adesso. Voglio davvero spingere 
qualcuno dei nostri talenti verso 
questa direzione alternativa 
(alternativa solo dal punto di vista del 
vecchio sistema scolastico, non per 
quanto riguarda la vita reale) e vedere 
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l’entusiasmo di studenti e colleghi 
nella programmazione di applicazioni 
per iPhone e desktop. 

Inoltre, ho appena fondato la 
Hangzhou Sound Unit, che è un 
progetto di collaborazione proprio tra 
la mia Post-Concrete Records e 
l’Open Media Lab. Lanceremo una 
serie di performance audiovisive live, 
forum, workshop, distribuzione di 
CD/DVD ed eventi correlati. 

Ho poi avviato collaborazioni con 
organizzazioni europee e scandinave. 
Per esempio, sto lavorando per 
portare in Cina artisti audiovisivi 
d’avanguardia, tra cui gli artisti che 
ruotano attorno alla Raster-Noton, per 
eventi live su vasta scala. Ma sto 
anche cercando di lavorare per far 
esibire gli artisti nazionali all’estero. 
Questa sarà la continuazione di ciò 
che abbiamo fatto per anni: 
promuovere new music e new sound 
art in Cina e promuovere a livello 
mondiale gli artisti cinesi. 

Dal punto di vista personale, la 
calligrafia algoritmica è una parte 
molto presonale della mia arte e nel 
2011 voglio realizzare più opere in 
quest'ambito. Ho lavorato a fondo 
sulla Chinese Character Art, l’arte che 
prende le mosse dai caratteri cinesi 
(che è in parte un’estensione del 
movimento internazionale di Poesia 
Concreta di decine di anni fa) e che 
esplora la ricchezza tripartita dei 


contenuti incarnati nel sistema di 
scrittura cinese: il suono, la vista e la 
semantica. 



Ho realizzato quindi una serie di lavori 
che esplorano i suoni e i significati dei 

m&tfi'kimijimérìf™?' 0 gli album 

Cinnabar Red Drizzle bel 1997 e 

del 1999 e una 
serie di performance dal vivo) e dal 
2009 ho iniziato ad esporre una nuova 
té&aRbfahm\ visivi algoritmici, come 
(in mostra nel 2009 alla 
Beijing Typography Exhibition e poi 
negli USA). 

Al momento sto infine sperimentando 
le possibilità aperte dalla piattaforma 
iPad, che offre una vicinanza emotiva 
e fisica e un'interazione tra 
utente/spettatore e computer senza 
precedenti, tipografata dalla scrittura 
a ideaogrammi Cinese. C'è davvero 
tantissimo lavoro per me in questo 
campo. 
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Quella Misura Di Luce. Conversazione Con Ugo 

Pitozzi 

Enrico Pitozzi 



Tra le figure di punta della danza 
d’autore italiana nata negli anni 
ottanta, Ugo Pitozzi è coreografo e 
videoartista. Formatosi sui linguaggi 
delle arti visive all'Accademia di Brera 
di Milano e della danza 
contemporanea, ha studiato tecnica 
Laban, tecnica contemporanea con 
William Forsythe, principi del lavoro di 
Mary Wigman con Erika Thimey e 
composizione coreografica con 
Gerhard Bohner, oltre ad aver 
frequentato classi di composizione 
coreografica e creazione 
contemporanea con Merce 
Cunningham, Meredith Monk, Rosalia 
Chladek, Simone Forti. 

Tra il 1983-84 incontra e segue per 
quasi un anno, ritenendole 
fondamentali, le lezioni applicate al 
lavoro creativo di Steve Paxton e Lisa 


Nelson. Interessato all'Ibridazione 
della danza contemporanea con altri 
linguaggi artistici e filosofici, al corpo 
estremo, alla frammentazione e 
all’androginia del corpo umano, oltre 
che aM’integrazione dei dispositivi 
tecnologici sulla scena, comincia il suo 
percorso artistico con la compagnia 
Ugo Pitozzi - Air Mail fondata a Roma 
nel 1978/1984 per la produzione 
Spaziozero. 

Nel 1983 dà vita, con Simonetta Cola, 
a Teatrodanza Skené Bolzano-Roma. 
Pitozzi è stato direttore artistico del 
centro Petralata per l’arte 
contemporanea (Roma 1999-2001) e 
per 4 anni direttore di una delle tre 
Residenze Multiculturali Regione 
Lazio/progetto pilota nazionale. È 
inoltre stato direttore artistico di 
importanti eventi dedicati 
all’interazione tra le arti e le nuove 
tecnologie tra i quali ricordiamo 
“Transcodex 01” (2001), “Il corpo 
eccentrico” (2000) e “Trascodex 02” 
aM’interno della cornice di Genova 
2004 - Capitale Europea della Cultura. 
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Tra i suoi lavori ricordiamo: Amnesia 
A/ote/ (1983-84), Kat Exoken (1989), / 
Raccoglitori di Cesti Soavi (1991), 
Quella misura c///tvce...(1993), A terrific 
insularity ofmind (1995), Fornication 
avec Fonde (1996), Epopteia (1999), A 
terrific Insularity ofmind # 2 (2001), 
Ceremony of Innocence primo 
formato di Corpus Recombinant 
(2004-2006 e ancora in corso di 
creazione). Lungo questa 
conversazione-manifesto, Pitozzi 
traccia le coordinate del suo pensiero 
coreografico. 

Enrico Pitozzi: Dal tuo lavoro emerge, 
in modo preciso, quella che definirei 
una pratica epistemologica 
organizzata intorno al concetto di 
composizione. Comincerei da qui, da 
questo aspetto che permea tutti i 
livelli di ogni tuo intervento, dalla 
scrittura del movimento fino al 
dispositivo scenico. 

Ugo Pitozzi: Comporre è, 
essenzialmente, il contrario 
dell’assecondare. Assecondare 
significa, soprattutto, imporre una 


propria e unica - oltre che 
incorruttibile, perciò superficiale - 
visione delle cose. Nel mio lavoro, il 
gesto primario del comporre diventa 
materia prismatica capace di 
separare, individuando da un'unica 
luce, i vari colori. Per dirla con Pierre 
Levy, la mia composizione si avvale di 
una “scrittura cognitiva e sensitiva”, è 
ideografia dinamica. 

Questo aspetto rinvia alla re- 
identificazione di un corpo come 
produttore di alterità; è al contempo 
un lavoro sul tempo invertito, un 
tempo flusso. Si tratta di un continuo 
attraversare le forme. È qui che lo 
scrivere e comporre diventa una vera 
e propria “geografizzazione” di un 
corpus come insieme di gesti che 
definiscono un corpo in movimento. Si 
tratta, in altri termini, di un processo 
d'immersione dentro uno slittamento 
costante di universi temporali che non 
coincidono perfettamente, in cui un 
puro flusso di energie a geometria 
variabile attraversa i corpi. Comporre 
designa allora una scelta: trovare un 
equilibrio sulla soglia del conosciuto. 

L’atto del comporre è un allora un 
corpus che usa tutte le sue possibili 
estensioni per produrre una logica 
dello stupore, uno stupore quasi 
minerale |\| on si tratta di 
un’imposizione di stile e neanche 
semplicemente di tecniche; è 
piuttosto qualcosa che è 
necessariamente da scoprire, 
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individuare, allertare al di là di cosa è 
stato composto solo poco prima, in 
modo che tutto ciò non rinvìi ad una 
semplice idea di percorso - con la sua 
dimensione del tempo lineare, 
unidimensionale, cumulativa, 
meccanica e quantitativa - ma 
piuttosto faccia riferimento al viaggio 
con la sua percezione qualitativa, là 
dove è permesso perdersi, condizione 
necessaria allo stupore, ma anche 
della paura e della felicità. 



Enrico Pitozzi: Si tratta di una 
tensione verso la forma. 

Ugo Pitozzi: Forma...il 
problema...cerco, attraverso quella 
pratica epistemologica che passa per 
il corpo, di trovare e ri-trovare - 
mediante una complessità di azioni 
non gerarchiche, di rapporti non binari 
- una forma fatta di connessioni, rischi 
e pericoli, stratificazioni di linee e 
acquietamenti nelle stasi e nei vuoti. 

Si tratta di investire sul corpo 
proiettato in energie scelte, intese 
come materia fluida ed instabile che si 
conosce solo alla fine della 


composizione. 

Forma che comincia proprio con il non 
riconoscersi come stabile ofinita, 
permettendo alla composizione di 
protrarsi, di non gerarchizzare, e, al 
limite, di rovesciarsi. Di essere 
incompiuta, perché l’incompiutezza è 
un dato inevitabile e strutturale. 
Comporre è disegnare la logica di uno 
smarrimento intimo in cui prevale la 
percezione di un’assenza presente, 
l’idea del gesto infettivo e 
impercettibile. 

In ogni intervento mi oriento dunque 
verso una scrittura attenta, 
fondamentalmente antianalogica; 
questoperché leanalogie, anche se 
solo accennate, tendono a creare 
un’immediata soddisfazione e 
stanchezza: il gesto compositivo di 
un’opera ci deve condurre, 
esattamente come in una vertigine, in 
un tempoche dimostra _ a vedere 

-e non rappresenta. Si delinea così uno 
stato di cose in grado di restituire una 
scrittura che prende in carico il tem P° 
e le sue forme contro tempi che 
invece sono anestetizzati, semplificati, 
omogeneizzati. È l’attraversamento di 
questa complessità a condurre allo 
stupore. 

Enrico Pitozzi: La composizione è qui 
poesia in grado di dare a vedere le 
cose. Ritorni spesso - per esprimere 
questo passaggio - su un passo di 
Heidegger. Potresti riprenderlo nelle 


94 



sue principali implicazioni, 
orientandolo però verso il tuo 
pensiero coreografico? 

Ugo Pitozzi: Fai riferimento a quella 
frase difficile di Heidegger (lui stesso 
alla fine non ne ha fatto tesoro), che 
dice: “[...] I poeti arrischiano l’Essere 
stesso e quindi si arrischiano nella 
regione dell’Essere. Mentre gli altri si 
trattengono nel commercio dell’ente. I 
primi arrischiano il linguaggio, perciò 
sono i dicenti. I secondi usano il 
linguaggio e si trattengono nei modi 
di dire; a costoro il linguaggio non 
dice, serve. Essi perciò disertano 
quella via lungo la quale il pensatore 
che parla dell’Essere incontra il poeta 
che parla del Sacro”. [M. Heidegger, in 
cammino verso ii linguaggio, Venezia, 
Mursia, 2007.] 

È in questa tensione verso le regioni 
dell’essere che si delineano i gesti- 
geografie sui quali mi interessa 
intervenire. Si tratta di aree che si 
percorrono in un movimento di 
ricollocazione e che si ritrovano 
moltiplicate nei gesti, nei diagrammi e 
nella matematica dei flussi e degli 
spazi; là dove l’anatomia elastica e 
l’affettività dei corpi aprono su un 
tempo-desiderio colto nel suo farsi e 
disfarsi. Questo è ciò che si avvicina di 
più a una composizione di profumi, al 
tratto impalpabile di un’atmosfera: 
frantumazione di brevi “risonanze” che 
si compongono in una mappa incerta. 

Il coreografo è, allora, un geografo dei 


presente, produttore di atlanti intimi. 

Il corpo in movimento si fa materia in 
continua dilatazione, contrazione, 
evaporazione...è anche questo il mio 
pormi nella composizione: creare un 
gesto geografico, una mappa propria 
ai corpi con i quali scelgo di lavorare 
partendo dalla loro periferia, perché le 
cose più interessanti avvengono 
sempre ai margini della nostra 
attenzione. Disporre i corpi (fisici o 
elettronici che siano) nello spazio per 
far emergere dalla loro relazione il 
tempo-atlante che è proprio di quel 
viaggio che si apre radicalmente alla 
seduzione dell’inatteso. La 
composizione coreografica 
appartiene, così, all’ordine 
dell’epifania, dell’istante. 



Enrico Pitozzi: La pratica 
epistemologica si rovescia qui nella 
filosofia visiva di cui hai parlato 
altrove. Potresti sviluppare questo 
aspetto? 

Ugo PitozzhCredo che la danza 
d'autore nella sua complessità - così 
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come del resto tutte le forme d’arte - 
sia il prodotto di un pensiero 
autonomo, i cui risultati possano 
essere definiti pensiero visivo o 
filosofia visiva. Il termine “filosofia” 
non è, ben inteso, la rappresentazione 
scenica-espositiva di un qualche 
concetto filosofico. Essa è, invece, un 
concatenamento e una 
concentrazione di pensieri che 
emerge attraverso i diagrammi del 
corpo-danza che si fa riflessione, la 
più vasta possibile e inesausta. 

Soprattutto oggi dove intorno alla 
danza d'autore, che è un vero e 
proprio progetto artistico, si sono 
creati molti malintesi, molti voluti 
equivoci e falsi analitici. False nascite, 
falsi testamenti, falsi padri e false 
generazioni. La necessità sulla quale 
insistere, è la riaffermazione del corpo 
come pensiero motore; non semplice 
acquietamento di saperi ma continuo 
azzardo. Una saggezza esperienziale 
intersecata, o forse parallela, ad altre 
forme di linguaggio, che metta in 
evidenza come la danza d’autore apra 
a un’altra forma di sapienza, un’altra 
intelligibilità della vita. 

fessura # 1 

Nel mio lavoro la tensione è arrivare a 
definire un corpo freddo: lavoro su un 
gesto di sottrazione (dal corpo come 
centro) e di restituzione, là dove la 
scrittura del corpo è consegnata al 
tempo, diventa tempo. 


attraversamento di ogni spazio, 
compresi gli spazi stessi del tempo. 

il corpo freddo è: un corpo flusso, un 
corpo frammento. La sua scrittura è 
un suono segreto di cui è sufficiente 
suonare ognisingola nota - eseguire 
ogni singolo gesto - superbamente, 
per parafrasare Arvo Part. 

Il corpo freddo è: corpo che si fa 
pulsazione di una pluralità molecolare 
trasgredendo il volume: materia- 
tempo come scorrimento, il corpo 
freddo è corpo messo in una 
situazione prossima al vuoto, in una 
sorta di assenza. 

Il corpo freddo è: corpo che - 
nell’ordine della sua ricerca sulla fine 
di una visione di sé - cambia il 
concetto di soggettività e perciò del 
proprio tempo. Vorrei si rifacesse alla 
tradizione degli dochakei ha-ketz, 
degli acceleratori della fine di cui parla 
Franz Rosenzweig. 



Ugo Pitozzi, Teatrodanza Skenè - Corpus rekomfcinant #1 - Ceremony of Innocence (2004)- Stls dal video di scena di U.Pitozzi, Montaggio 
Roberto Carotenuto 

Enrico Pitozzi: Il corpo è qui pensato 
come concatenamento di velocità e 
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lentezze, riposo e movimento 
(Spinoza): una dinamica. Comporlo è 
allora fare una cartografia di tutte le 
sue parti, tracciare delle linee tra i suoi 
punti, determinare ritmi intensi o, 
viceversa, distesi. Del resto l’atlante e 
la geografia sono parte del tuo 
vocabolario di composizione... 

Ugo Pitozzi: Aprendo un atlante - e 
parlo qui di quegli atlanti sentimentali 
a costruzione collettiva, dove i saperi 
individuali si aggregano di continuo 
formando concatenamenti - la prima 
cosa che risulta evidente è la diversità 
insita in una complessità- 
asimmetricità di specifici ed 
esperienze che vi convivono, in un 
unico tempo, senza scissione. Vivono 
simultaneamente in un’informazione e 
in una superficie con una visione 
magmatica, senza perdere le loro 
caratteristiche. 

Credo che coreografare significhi 
esattamente questo: dare forma a un 
luogo in cui i saperi si aggregano 
creando un ordine o, viceversa, un 
disordine, seguendo comunque 
logiche inedite: corpi con storie 
diverse, vissuti a volte agli antipodi, 
nazionalità diverse, fisicità e 
connessioni mentali diverse, 
aspettative, bisogni diversi e ancora e 
poi ancora all’infinito, a perdifiato. Si 
tratta, inevitabilmente, di una grande 
geografia di sensazioni che non si 
relaziona con uno stile o con una 
tecnica. 


Ben inteso, la conseguenza di questo 
non è la fantomatica 
improvvisazione...per questo parlo 
spesso di nuovi atlanti e definisco la 
mia scrittura sul e nel corpo una 
mappa. Ciò cui tendo è una scrittura 
piena di sospensioni silenziose. La 
geografia delle mappe e degli atlanti è 
l’esatto contrario della paralisi, 
dell’assenza di vita magnetica; è il 
contrario dell'autocitazione che tende 
a creare un unico ordine 
geometricamente simmetrico, 
riportando tutto al proprio stereotipo, 
seppur di qualità. Ridurre la 
complessità al proprio stereotipo è il 
punto di partenza per negare le 
gradazioni e l’inondazione improvvisa 
dei linguaggi, che è invece riserva 
magica. 

L’Atlante-corpo al quale faccio 
riferimento è il dialogo serrato di un 
corpo con il proprio intimo paesaggio 
fatto di spazio e forze, memoria, 
sapienza e conoscenza-non 
conoscenza: stridori. ll < j^H?6cftjgio del 
corpo-movimento è il , il vasto 

spazio delle nature fisiche, delle 
geometrie variabili, dei nodi 
sentimentali, delle immersioni, delle 
apnee inebrianti; delle illusioni, delle 
scoperte, delle evaporazioni. 
L’atlante-corpo è un dato della 
solitudine non della consolazione: 
implacabile combinazione di potenza 
ed impotenza. 
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fessura # 2 

Potrà sembrare strano ma, nel più 
intimo, vorrei che il mio lavoro 
assomigliasse sempre di più allusola di 
Naoshima. Considero la scrittura del 
corpo come una eco di flusso, un 
modo che è una sedimentazione della 
memoria del luogo (intimo spazio dei 
corpi, perché anche il corpo è un 
luogo), che ne ridefinisce il senso ed 
opera uno spaesamento semantico. 
Ciò che era heimlich, riconoscibile e 
familiare, diventa unheimlich, 
estraneo a se stesso e alla percezione 
di chi n’è attore. 

Enrico Pitozzi: Rifare il corpo sembra 
la logica del comporre: ciò significa 
che è necessario riorganizzarne la 
percezione, il modo in cui esso sente. 

Ugo Pitozzi: Bisogna sempre re- 
ipotizzare un corpo...l sensi di un 
corpo-atlante sentono: angoli, vuoti, 
ombre, linee infinite che espropriano i 
tempi conosciuti, pericolo e sfida, 
patine stratificate, calore e freddo 
intorpidito, odori, allontanamenti. Il 


gesto/movimento abita gentilmente e 
leggermente queste dimensioni. Abita 
il toccare con gli occhi. Un qualsiasi 
dialogo tra corpo, gesto e spazio 
comincia con la consapevolezza 
dell’essere situati in un luogo? 
modificare sé e il luogo con azioni di 
aggiunta e sottrazione, con azioni di 
scelta e di inabissamento. 

Un atlante si sfoglia, un corpo-atlante 
si viaggia. Il nucleo avvincente di un 
corpo-mappa-atlante sta nel suo 
valore inesatto e impermanente, in 
una sovrana e nascosta guerriglia con 
il tempo dello svelarsi. 

Enrico Pitozzi: s/ delinea qui una 
relazione intima, presente nella tua 
scrittura coreografica, che prende in 
carico la gravità, il suo magnetismo. 

Ugo Pitozzi: Nel mio 
corpuscoreografico il corpo fisico è 
spinto attraverso molti limiti. E’ un 
corpo di materia porosa che porta 
inscritto la concretezza del 
disequilibrio; la certezza di un 
adeguamento e di una resistenza 
aN’ambiente che lo ospita, il rischio di 
provare-trovare gli equilibri necessari 
per tutti i suoi frammenti. E’ un corpo 
piegato, pericolosamente in piedi, 
periferico, in attesa: attivo in più gesti 
simultanei che si rideterminano di 
continuo, ma anche un corpo capace 
di perdere. 

Un corpo che si fa flusso di energia e 


98 



disciplina. Un corpo forza: questa per 
me è la visione essenziale. Questa è la 
condizione necessaria per cominciare 
a lavorare con la gravità, elemento 
primario di un corpo, peso dell’anima. 

Intensità, svuotamento, sapienze, 
raffigurazione, metamorfosi, ombra, 
uscite, stupore, poetica del silenzio e 
della staticità sono l’equivalenza di 
questa forza che ci attraversa dal 
centro fino al cielo profondo e viene 
respinta sul medesimo asse in 
direzione opposta, per consentirci di 
vivere come noi conosciamo la vita. 
Questa è una delle prime istanze che 
tengo presente in una composizione 
coreografica: il corpo di materia e il 
corpo d’anima in un unico corpo di 
energia. 

Variare i modi di riassestarci nella 
forza di gravità, l’equilibrio, la massa e 
la simmetria, l’alto e il basso, la terra e 
il salto, presuppone il variare di una 
visione codificata del centro 
collocandosi in uno spazio 
germinante, facendosi pura 
espressione senza bisogno di mimare i 
sentimenti. Alterare per poi 
ridisegnare, anatomizzare l’alterato in 
un paesaggio mobile; questo stesso 
procedimento regola anche la 
creazione delle presenze video e le 
stratificazioni sonore di ogni lavoro. 



Ugo Pitozzi, Teatrodanza Skenè - Epoptetia (1999) Photo by: Roberto Carotenuto 

Enrico Pitozzi: Sei stato tra i primi 
artisti italiani, con Amnesia Hotel 
(1983/84), a lavorare con proiezioni 
video in scena. Ceremony of 
innocence (2000-2001) prima sezione 
del ciclo Corpus-Rekombinant, si 
fonda sulla dismisura, sul rapporto 
micro-macro tra il corpo fisico della 
danzatrice e i corpi in video. Potresti 
parlare della loro relazione? 

Ugo Pitozzi: Amnesia Hotel per la 
produzione Spaziozero-Roma, è stato 
forse tra i primi spettacoli di danza 
d’autore in Italia ad usare un video. Si 
trattava di una proiezione in continua 
mutazione di una dimensione di 10 
metri per 9, lunga tutta la durata dello 
spettacolo. Da quel momento 
l’inserimento delle immagini video è 
stato un presupposto necessario della 
mia creazione, oltre che un progetto 
fondante d’estetica compositiva. 

Ceremony of Innocence è, invece, il 
compimento del processo che 
abbiamo delineato. Tutto il lavoro si 
basa sul ridefinire continuamente, per 
tutta la durata dello spettacolo, i 
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tempi non esatti e asincronici, gli 
spazi tra micro e macro, tra corpo 
fisico e la corporeità elettronica: luogo 
di silenzio tra due pensieri. Mi 
interessa un'azione danzata non 
ancorata, non definitiva, perché 
destinata alla mutazione. Non una 
linea costante di evoluzione, bensì un 
intervento su trasformazioni e fusioni 
caotiche: una miriade di tempi che 
scrivono una miriade di spazi. 

Questi non si sincronizzano tra loro e 
con il desiderio, condizione questa 
che, nella vita, è la prima conoscenza 
del dolore e delle innumerevoli 
invenzioni tese alla ricerca di un altro 
tempo, di un'altra velocità. Il gesto 
coreografico di Ceremonyof 
Innocence si radica e si apre nel corpo 
fisico ed elettronico attraverso un 
continuo dialogare con i silenzi e i 
paradossi visivi. E’ un gesto che si 
impianta nella danza, duro e 
compatto, frammento diframmenti 
che ricrea in sé le proprie leggi e il 
proprio linguaggio. Tutta la scrittura 
prende forma per precipitazioni, per 
sottrazioni e per imprevisti. 



Enrico Pitozzi: Ti chiedo questo per 
condurti, in chiusura, verso un’altra 
riflessione; quella che rinvia alla 
nozione di presenza. Da Fornication 
avec Tonde (1994) , passando da 
Terrific Insularty of Mind (1995) ed 
Epopteia (1999) fino a Midollo-Spalt 
(2004) e Ceremony of Innocence 
(2000-2001 che è a tutti gli effetti i a 
prima sezione d/Corpus-Rekombinant 
(2004-2006 e ancora in corso di 
creazione), sulla scena si producono 
figurazioni o gradazioni di presenza: 
ombre, doppi, tracce di movimento. 
Potresti soffermarti su questo 
aspetto? 

Ugo Pitozzi: La sezione performativa- 
installativa del mio ultimo ciclo di 
lavoro, Corpus Rekombinant è 
denominata Midollo-Spalt-Room 
ff... (atlante intimo) ed è stata ideata 
per tre spazi molto diversi tra loro; 
tutte le sezioni di questo lavoro 
implicano una indagine attorno 
alTambra come gradazione di 
presenza. 

Il gesto coreografico si fa qui 
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sedimento di macerie che, 
risemantizzate, diventano materia 
stupefacente, percepibile da me e dal 
pubblico come un'aggiunta, un respiro 
complesso, antidoto ad una diffusa 
stupidità linguistica. Ombre, doppi, 
tracce imperfette, assenze e 
sconvolgimenti: queste sono, nel mio 
lavoro, le figurazioni primarie che 
trovano contatto - canalizzandolo nel 
mio universo di senso - nel Wabi-Sabi 
della tradizione estetica dell'antico 
Ciappone.Scrive Franca Bossalino in 
un suo testo dedicato a L’estetica 
dell’imperfetto : “è Wabi-Sabi tutto ciò 
che è incompiuto, non finito, 
imperfetto; tutto ciò che è ambiguo e 
contraddittorio [...] 

Wabi-Sabi è profondo, multiforme e 
sfuggente, è la bellezza delle cose 
imperfette, senza netta definizione, 
temporanee e incompiute [F. 
Bossalino, Wabi-Sabi e l’estetica 
dell’imperfetto, in “PPC Piano 
Progetto Città” n°20-21, 2003, p.52].Si 
tratta di voler comporre con forme, 
ormai sempre più essenziali, di 
inutilità. Questo tipo di composizione 
è dunque un'estensione che si inscrive 
sempre su un confine instabile, per 
evitare l’arroganza e per riconquistare 
il pudore; cerco una tensione a un 
mondo-corpo che manifesta la sua 
presenza dentro un tremolio di gesti 
persi che si calamitano tra loro, 
producendo commozione. 


In questo modo il mio 
comporre/scrivere il corpo è sempre 
ffttMto dalla consapevolezza che una 
è affR£§tesso tempo una miriade 
di altre 

Penso che l’unica cifra del 

contemporaneo sia oggi avere un 

rapporto eccentrico con il tempo in 

cui si vive e ne i‘$aig v ?ff a vivere 

l’opera: essere , liberati 

rispetto al senso comune. Essere 

incompatibili, il più delle volte. 

Desidererei si potessero impiegare le 

improvvise parole - quasi un Haiku 
// ciefo sopra Berlino 
ristretto nella pioggia tedesca - usate 

ne di Wenders 

“[...] un ange passe [...]”, vedendo e 

componendo “danza”. 



Ugo Pitozzi, Teatrodanza Skenè - Teirific Insularity of Mmd (1995) 

Enrico Pitozzi: Qual’è l’orizzonte al 
quale ti condurrà questa ricerca? 

Ugo Pitozzi: Se ne sarò capace, ad una 
qualche presenza di silenzio, ad una 
certa gradazione di vuoto. 
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Videozoom Japan. Re-lnquadrare II Quotidiano 

Lorenzo Taiuti 



Takehito Koganezawa - E rase 


Dal 7 Dicembre al 10 Gennaio scorso, 
Kenicho Kondo, curatore del Mori Art 
Museum di Tokyo, ha presentato una 
serie di giovani artisti giapponesi 
presso Sala 1 - International Center for 
Contemporary Art di Roma, 
neN’ambito della rassegna Videozoom 
Japan. Un panorama selezionato e 
formalmente interessante della 
produzione artistica del Sol Levante 
degli ultimi dieci anni, incentrata sulle 
tematiche legate al “re-inquadrare il 
quotidiano” (come suggerisce il 
sottotitolo della rassegna). 

In una cultura, quella giapponese, 
dove il lavoro e il tempo libero 
sembrano essere più razionalizzati di 
quanto lo siano in Italia, il quotidiano 
sembra essere ugualmente più 
formale e controllato. Gesti funzionali 
e oggetti d’uso immediato riempiono 
un vuoto a volte simbolico, a volte più 


sottilmente concreto, che pervade i 
tempi solidi e organizzati della 
giornata urbana, presentata come un 
incastro compatto di cose, spazi e 
persone. Ma senza mai creare una 
precisa distinzione fra individui e cose 
inanimate. 

“Everything is everything”. Tutto è 
tutto. E quindi nessuna differenza fra 
cose, persone, animali, oggetti d’uso 
comune e tempo. Solo le cose 
riempiono (o svuotano?) il vuoto. Il 
video di Koki Tanaka Everything is 
everything, è un lavoro sul “vuotare il 
vuoto”, operazione che si esprime (e si 
frammenta) nell’eseguire 
freddamente e spassionatamente una 
serie di manipolazioni degli oggetti 
più “comuni” del vivere “quotidiano”. 



Koki Tanaka - Evythèng ise verything 


Bicchieri di plastica, scarpe, bidoni 
deM’immondizia, scope, sedie, ancora 
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sedie, cibo, tappeti di plastica da 
bagno, piatti di plastica e non, carta 
igienica. Tutti gli oggetti triviali del 
vivere quotidiano. Una serie infinita di 
oggetti senza valore si scoprono così 
far parte della nostra vita. La loro 
presenza è insieme necessaria e 
importante (come il cibo) e materia 
amorfa, così amorfa che l'artista arriva 
a trattarla ripetutamente come fosse 
senza senso. 

Senza senso è (pessimisticamente) il 
quotidiano. Oppure il “vuoto” è il 
senso. Oppure ancora, il vuoto è stato 
“creato” dentro il quotidiano. Da chi? 
Beh, daM’individuo contemporaneo? In 
che modo? Dai processi della società? 
Critica e accettazione, rivolta e 
registrazione camminano insieme, ed 
esplorare il vuoto può essere un gesto 
di estremo coraggio. L’impero dei 
Segni \ titolava Roland Barthes, in un 
suo famoso saggio sul Giappone. 

I segni del “count down Tokyo” sono 
oggi i vistosi numeri stampati sulle 
tee-shirts delle Università americane, 
diffusissime nella folla giovanile di 
Tokyo. Con una paziente ricerca, Youki 
Okumura riprende quindi una 
sequenza di numeri che va da 10 a 0, 
ricercando l'individualità (l’atto del 
vestire) che ci riporta così a zero. 

Ed è proprio lo zero, lo zero del 
quotidiano, lo zero della città, delle 
piccole azioni anonime, a riempire 
l’attenzione di Atsushi Suzuki in So 


What?, opera composta di centinaia di 
piccole “increspature” del quotidiano 
che producono però una quantità di 
microeventi iper-banali. A volte 
sorprendenti, a volte straordinari 
(come quando nel paesaggio anonimo 
di una periferia urbana emerge 
d'improvviso, insensata come 
un'apparizione surrealista, una 
giraffa), spesso fuori luogo ma in 
grado di diventare il senso stesso di 
un “luogo”. 



Marita Tomo ma sa - Bave a meal with fathar 


Ma non è ciò che è fuori daN’ordinario 
a essere “straordinario”. Sono i 
frammenti di presenze, gesti, azioni, 
figure, sempre inquadrati secondo il 
minimalismo della tradizione 
giapponese, efficacissimo nel 
descrivere la tessitura di casualità che 
è la città oggi. 

Casuale, come i segni di action 
painting tracciati in stop motion su un 
vetro da Takehito Koganezawa, con 
un comunissimo e quotidiano sapone 
da barba. In Paint it blacke Erase, ci 
troviamo di fronte a quadri seriali 
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tracciati, datati e cancellati ogni 
giorno come gesti estetici, rinnovabili 
e dimenticabili. 

Mariko Tomomasa in Have a meal 
with father, rivisita invece il rapporto 
con il padre con l’espediente della 
“memoria narrativa”, ripetendo la 
stessa scena di una cena e di un 
dialogo e chiamando un uomo 
anziano ogni volta diverso per 
rappresentare il padre. Il video ha una 
straordinaria qualità filmica, senza 
tradire la sua essenza di video; gli 
uomini scelti per recitare la parte del 
padre hanno la stessa qualità di 
presenza (cosciente e stanca) dei 
personaggi del cinema di Wong Kar 
Wai, e la stessa strategia del 
confronto fra immaginario e reale per 
comprendere il reale. 

Un po’ come accade nel film ln t ^ ie 
Mood for love (“ CU | t movie ” di wong 

Kar Wai) dove si deve rivivere, recitare 
il reale per comprendere il film. 

Perché raramente lo comprendiamo 
nel corso del suo “accadere”. Si può 
parlare così di una performance 
“filmica”, in cui l’azione non cerca una 
verità, ma le forme (comportamentali 
e verbali) che l’hanno rappresentata. 

_ . . _ . . From BtoH. , , 

Saki Satom in , intepreta 

una danza (contemporanea e astratta) 

su motivi popolari, in un ascensore fra 

un piano e un altro di un austero 

grattacielo di uffici. Ogno volta la 

performance si interrompe quando si 


apre la porta dell’ascensore ed 
entrano le formali e grigie presenze 
del lavoro quotidiano: impiegati, 
dirigenti ecc.Jn quel momento la 
danza si ferma e ridiventa 
comportamento lavorativo. Una bella 
riflessione sul contrasto fra il mondo 
del lavoro, i suoi tempi, le costrizioni, i 
controlli, la fantasia. 



Saki Satom - from B to H 

Parallelamente, nell’opera Mum di 
Meiro Koizumi, un impiegato, nel suo 
ritorno a casa serale, inizia una 
conversazione telefonica con la 
madre. Improvvisamente l’impiegato 
diventa un altro, un soldato che parla 
alla madre in una delle tante guerre in 
atto nel mondo. E, mimando i suoni di 
una battaglia drammatica, altrettanto 
drammaticamente muore. Il 
fantastico prevale quindi sul 
quotidiano? E’ quanto sembra 
suggerire questo video, che inserisce 
il dramma in un momento quotidiano 
che s’indovina essere dei più grigi. 
Tutto questo suggerisce alcune idee 
interessanti. Per esempio, che la 
percezione del dramma degli altri 
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possa essere una fuga dal quotidiano. 
E la partecipazione psicologica, una 
forma di compensazione... 

Abbiamo infine fatto alcune domande 
al curatore della mostra Kenicho 
Kondo, incentrando volutamente la 
conversazione sulla collocazione del 
video nel panorama artistico 
giapponese contemporaneo. 



Naoyuki Tsuji - Zephyr 


Lorenzo Taiuti: Quanto è importante 
oggi il video nel lavoro degli artisti 
giapponesi di oggi? 

Kenicho Kondo: Beh, il video sta 
diventando sempre più importante in 
Giappone. Quando vedrai il lavoro del 
videoartista Tabaimo al padiglione 
giapponese della Biennale di Venezia 
di quest’anno, comprenderai bene 
l’importanza del video come media 
oggi nel nostro paese. 

Lorenzo Taiuti: L’arte giapponese è 
solitamente formalista. Come 
descriveresti il gruppo di video 
selezionati nella mostra, dal punto di 
vista formale? 

Kenicho Kondo: Alcuni degli artisti 
presenti nella mostra Videozoom 
Japan sono molto attenti all’estetica 
formale del loro lavoro, come ad 
esempio Koki Tanaka, Hiraki Sawa e 
Naoyuki Tsuji. Però, posso assicurare 
che altri artisti come Meiro Koizumi e 
Atsushi Suzuki non sono 
particolarmente attenti alla forma. 


Lorenzo Taiuti: I nuovi media digitali 
funzionano come stimolo per gli artisti 
giapponesi contemporanei e li 
spingono a produrre nuove tipologie 
di lavori? 

Kenicho Kondo: Beh, sì e no, Qualche 
artista come Exonimo e altri che 
partecipano alle mostre allestite 
all’intendo dell’InterComunication 
Center di Tokyo, usano le ultime 
tecnologie e creano effettivamente 
nuovi tipi di lavori piuttosto 
interessanti. Altri invece non li usano. 
Personalmente, non mi sembra che i 
media digitali abbiano una grossa 
influenza sull’arte giapponese nel suo 
complesso... 

Lorenzo Taiuti: Il video ha un mercato 
oggi in Giappone? 

Kenicho Kondo: Direi di sì. Un mercato 
piuttosto piccolo in rapporto al 
mercato della pittura (come ovunque 
nel mondo del resto), considerando 
che esso è anche più piccolo rispetto 
a quello dell’Inghilterra o della 
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Germania. Detto questo bisogna però 
aggiungere che questo mercato sta 
crescendo costantemente. 



r 

# / 




Me ira Koizumi - Total Ecstacy 

Quindi, il video attraversa l’esperienza 
artistica giapponese come un mezzo 
vastamente diffuso ma non centrale al 
mercato dell’arte, come d’altra parte 
succede anche in Italia. Ma, la varietà 


dei suoi usi possibili, lo rende uno 
strumento interessante per superare il 
gap narrativo fra i linguaggi oggettuali 
e quelli audiovisivi della 
comunicazione in cui siamo immersi 
quotidianamente. Mentre la rassegna 
continua con un progressivo 
slittamento nel fantastico, i lavori più 
convincenti si collocano nell’analisi 
“fredda”, anzi , del cosa sia il 
quotidiano non arricchito dalla 
fantasia. La catalogazione, 
l'enumerazione, la simulazione con 
caratteristiche analitiche, sono così gli 
strumenti più adatti per affrontare la 
realtà “Below Zero” che stiamo 
vivendo. 


http://www.salauno.com/ 


frost 
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Il Progetto “OVNI". Il Video Come Experienza 

Critica 

Herman Mendolicchio 



Alcune delle questioni più radicali 
provengono dalla cultura 
dell’immagine e della simulazione. 
Altre , dall’espansione di una realtà 
dominante che distrugge le altre 
realtà: cancellando saperi, paesaggi, 
persone, modi di vivere, affetti. Altre 
ancora, affermano che la realtà 
funziona come una sorta di ipnosi che 
si emana dalla fitta rete di desideri e 
paure, false identificazioni, azioni e 
reazioni, in un’esperienza non lontana 
dal sogno - OVNI 

L’edizione 2011 di OVNI (Osservatorio 
Video Non Identificato) è stata 
dedicata al tema della dis_realtà. In 
un’epoca in cui il mondo dello 
spettacolo, troppo spesso confuso 
con quello della cultura, è assurto a 
modello di vita reale, dove finzione e 
realtà si fondono in un’unica 


soluzione, dove la solidità fisica e 
mentale si dissolve in un flusso 
continuo di immagini ed apparenze, 
qui, in questa intricata e complessa 
mutazione della realtà, il lavoro del 
gruppo OVNI si è presentato come un 
antidoto ai veleni della comunicazione 
e deN’informazione contemporanea. 

Un “canale pirata”, una freccia diretta 
a colpire l’egemonia audiovisiva 
internazionale, una “Zona Autonoma 
Temporanea” - come direbbe lo 
stesso Hakim Bey, collaboratore di 
questa edizione di OVNI che 
presenta da ormai quasi vent’anni, 
negli spazi del CCCB di Barcellona e 
non solo, un intenso programma di 
videoarte, documentari indipendenti e 
archeologia dei mass media. 

Il profondo lavoro di ricerca realizzato 
da OVNI ha dimostrato con grande 
evidenza come le produzioni 
audiovisive indipendenti stiano 
ottenendo una sempre maggiore 
visibilità e un maggior riconoscimento 
internazionale e come, allo stesso 
tempo, rappresentino dei dispositivi 
altamente critici nei confronti della 
cultura e della società 
contemporanea. 
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Di questo e di altri temi ho parlato con 
Toni Serra, membro del gruppo OVNI, 
che ringrazio vivamente per la sua 
disponibilità. 

Herman Bashiron Mendolicchio: 

Tredici edizioni e quasi ventanni di 
esperienza. Com’è nato e come si è 
sviluppato negli anni il progetto di 
ricerca OVNI? 

Toni Serra: OVNI nasce dalla necessità 
di un ristretto gruppo di persone 
legate all’associazione Doce Visual. Lì 
cominciò a riunirsi, un po' di anni fa, 
un gruppo di persone che veniva dal 
mondo del video, alcuni che 
tornavano in Spagna dopo esperienze 
in diversi paesi Francia, Stati Uniti, 
Germania altri che erano rimasti qui. 
Teresa Picazo ci riunì sulla base di una 
necessità: che in quel momento in 
Spagna era molto difficile produrre, 
era difficile registrare, ancor più 
difficile fare editing e soprattutto era 
impossibile esporre opere video. 

Coloro che erano stati fuori, in altri 
paesi e contesti, e che avevano visto 


materiale e opere interessanti, si 
resero conto delle difficoltà di far 
arrivare tali opere qui in Spagna, di far 
vedere ciò che sapevamo era 
interessante. L'inizio di OVNI fu quindi 
un bisogno di riflessione sul principio 
stesso del video, rendendoci conto 
che in esso c’era un mescolanza di 
linguaggi, di intenzioni e strategie che 
in un modo o nell’altro riflettevano la 
vitalità e la capacità di questo mezzo 
capace di saltare tutte le barriere dei 
generi. 

Un linguaggio ibrido che non ha 
nemmeno un proprio formato, che ha 
moltissimi riferimenti con una grande 
flessibilità e capacità di lavoro. Da qui 
nasce il nome di OVNI (Osservatorio di 
Video non Identificato), ovvero dalla 
volontà di muoverci tra i generi senza 
troppe preoccupazioni e mettendo 
enfasi soprattutto sulle intenzioni. 
OVNI voleva aprire il campo 
espressivo, che nel nostro ambiente si 
era ristretto soprattutto in 
comparazione ai lavori che avevamo 
conosciuto al di fuori del nostro paese 
e recuperare la freschezza, il 
carattere ibrido del video e usarlo. 
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Oscuros Portales - Falconetti Pen aa, 89', Spain (2010) 

Le prime edizioni di OVNI seguirono 
questa linea, poi progressivamente 
l’evento cominciò a trasformarsi, da 
un lato in un processo di ricerca dei 
temi che più ci interessavano, 
dall’altro, grazie a tutti i materiali che 
ricevevamo, a una sorta di scanner di 
una situazione. Lavori che arrivavano 
da tutte le parti del mondo, di 
caratteristiche molto diverse e che 
richiedevano quindi una riflessione 
importante sui loro contenuti. 
Bisognava passare molto tempo non 
tanto nella selezione, ma nella lettura 
delle intenzioni, di ciò che stava 
succedendo, di ciò che stava 
preoccupando i creativi. 

Poco a poco ci rendemmo conto che 
stavamo avendo accesso ai sogni e 
agli incubi della nostra epoca e che li 
stavamo vedendo non attraverso un 
mezzo corporativo, di massa, un fast 
food audiovisivo, ma attraverso 
centinaia o migliaia di piccoli occhi. 

In questo modo scoprimmo temi 
importanti come la ricerca di forme di 
comunità, la relazione Identità/Mass 


Media. Verso la fine degli anni 
Novanta, cominciarono ad apparire 
nei lavori riflessioni sugli eventi che 
stavano succedendo. La nozione di 
globalizzazione, il New World Order, 
cominciarono ad espandersi; il 
concetto di Rizoma cominciò a 
divenire reale. Così come l’il 
Settembre 2001. OVNI attraversò 
questo finale di millennio e si 
addentrò in questo panorama che ci 
portò all’assistere stupefatti a una 
specie di colpo di stato globale, sotto 
le spoglie di una necessità di controllo 
per un pericolo di terrore che colpisce 
non solo le frontiere, ma anche la 
cultura. 

Tutto ciò lo abbiamo visto molto 
chiaramente attraverso i video che 
avevamo ricevuto. Nel 2005, per 
esempio, stavamo pensando ad un 
tema preciso per il festival, quando 
aN’improvviso ci rendemmo conto che 
in tantissimi video che ci stavano 
arrivando - lavori molto interessanti 
sia dal punto di vista tematico che dal 
punto di vista formale si ripeteva la 
parola “resistenze”. In quel momento 
ci siamo detti: “Dobbiamo combinare 
ciò che noi vediamo, quello che ci 
interessa, con ciò che sta succedendo 
e agganciarlo con le necessità di tanta 
gente di accedere a visioni distinte del 
mondo”. A partire da allora, cominciò 
una riflessione sulla relazione speciale 
tra la magia, l’immagine, l’immaginario 
e la realtà. 
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L’anno successivo, invece di 
continuare sulla linea che avevamo 
intrapreso con “resistenze”, 
progettammo un OVNI molto più 
erudito e meno popolare. Si trattava 
di una necessità di vedere ciò che era 
successo. Il colonialismo era davvero 
morto? Cosa significava ancora la 
parola colonialismo? Di cosa ha 
bisogno il colonialismo? Ha bisogno 
dell'altro. Nel momento in cui c’è 
l’altro, c’è uno spazio. Uno spazio da 
occupare. 

Questo spazio è solo fisico? No, è uno 
spazio linguistico, uno spazio 
conoscitivo e la conoscenza occupa lo 
spazio di ciò che è sconosciuto, si 
addentra in ciò che è sconosciuto. 
Tutte queste tematiche ci fecero 
guadagnare profondità nella nostra 
riflessione. Da lì vengono altri due 
OVNI di ricerca - Exodus e Rizomas - 
lungo questa linea: una combinazione 
di ciò che stavamo ricevendo dagli 
artisti e ciò che volevamo incontrare e 
che però non incontravamo. 



Herman Bashiron Mendolicchio: 


L’edizione di quest’anno è dedicata al 
tema della dislealtà. Spiegami cosa 
intendete con questo concetto... 

Toni Serra: L’idea della dis_realtà è 
una realtà che ci dis-realizza come 
persone, come comunità, come 
paesaggi, come contesti, come città. 
La dobbiamo chiamare realtà nel 
momento in cui ci dis-realizza? Forse 
è piuttosto una dislealtà, inoltre, si 
tratta di una realtà che riconosciamo 
chiaramente come qualcosa di 
costruito, costruito dai grandi poteri 
dell’immagine e della comunicazione, 
dall’industria creativa deN’immagine e 
dall’industria della cultura. Ci si deve 
rendere conto del fatto che questa 
dis_ realtà fa un | a t Q c j un jfica come 

mercanzie, come consumatori, come 
marche, ma allo stesso tempo ci 
divide in quanto marche, nomi, 
lignaggi, ideologie, tradizioni diverse. 

Quindi, questa ^ ls - rea ^^ è sia fisica (si 
materializza in una frontiera, in un 
muro, in una recinzione, in un edificio 
o nella distruzione di un edificio, di 
uno spazio) sia metafisica (come può 
essere la virtualità, dove appare una 
dis_realtà c | ie a effettiva nel suo uso - 

dato che richiede una materialità 
molto forte come può essere 
un’occupazione del tempo - ma che 
allo stesso tempo non ha una fisicità 
propria). 

Questi due mondi, quello della realtà 
virtuale e quello della c ’ ,s ~ rea ^ a fisica, 
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molte volte sono correlati, come 
accade nel videogioco Gold Farmers, 
un multiplayer online games 
( 

http://www.chinesegoldfarmers.com 

Z) dove si mostrano centinaia di 
officine in Cina dove migliaia di 
giovani giocano a World of Warcraft, 
Second Life. Per loro il gioco è lavoro 
e 

lavorando vengono retribuiti con una 
moneta virtuale che è convertibile in 
moneta reale. Queste persone 
lavorano 12-14-16 ore al giorno, 
dormono nella fabbrica e nel video si 
vedono spesso con gli occhi arrossati 

Anche il video The Dubai in Me, 
Rendering thè World \ di Christian Von 
Borries, è un lavoro fantastico. Si 
tratta di un’analisi biopolitica che 
mette in relazione le architetture reali 
di Dubai - possibili grazie a centinaia 
di migliaia di lavoratori del 
subcontinente Indiano - con le 
architetture virtuali di Second Life. Un 
altro video abbastanza particolare 
riguarda una pubblicità di Second Life, 
dove si mostra l’inizio di questo 
progetto virtuale. Nato come un’isola 
virtuale piena di alberi virtuali, Second 
Life si è presto popolata di residenti 
virtuali che hanno costruite le loro 
case, le loro ville, e per farlo hanno 
tagliato gli alberi. 

Questo dimostra che anche nel 
mondo virtuale si tagliano gli alberi, 
che anche nel mondo virtuale non 


esiste l'utopia ecologista. Attraverso 
questo esempio arriviamo a una 
nozione molto politica, ovvero che 
non possiamo dare realtà ad una 
realtà che ci disrealizza! Questa 
negazione della realtà lancia 
paradossalmente un dialogo con una 
posizione che viene dalla mistica, dal 
pensiero filosofico indù, dagli gnostici 
del cristianesimo, dai sufi dell’IsIam o 
dall'Advaita Vedanta del no-dualismo 
dell’India. Ossia che la stessa realtà è 
un'illusione. 

Possiamo accedere al suo aspetto 
reale solo nella misura in cui 
indaghiamo nel nostro proprio essere, 
indaghiamo alla ricerca della nostra 
propria natura. Tutto ciò, tradotto in 
parole semplici, vuol dire smettere di 
correre in cerca dei nostri desideri e 
smettere di scappare a causa delle 
nostre paure. 



Herman Bashiron Mendolicchio: Nel 
programma di OVNI ci sono opere di 
videoarte, documentari e produzioni 
audiovisive indipendenti, archeologia 
dei media. Che criteri e che 
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metodologie usate per trovare e 
selezionare le opere? 

Toni Serra: Quest’ultima edizione ci ha 
richiesto un lavoro di grande ricerca. Il 
tema si è definito lentamente e ci 
abbiamo messo molto tempo per 
concretizzarlo. Abbiamo avuto anche 
parecchie difficoltà a trovare 
materiale. È uno degli OVNI in cui tutti 
i membri del gruppo hanno dovuto 
lavorare nella parte di ricerca e nel 
quale ci sono state delle 
collaborazioni fondamentali come 
quella di Xavi Hurtado, Lewanne 
Jones di Autonomedia, ma 
soprattutto quella di José Luis de 
Vicente. Il criterio è stato quello di 
tessere tra loro un dialogo costruttivo. 

Herman Bashiron Mendolicchio: 

L’aspetto critico, analitico e di 
riflessione sulla cultura 
contemporanea e in particolare sui 
Mass Media è una delle basi di 
partenza di OVNI. Nell’attualità, c’è 
una relazione perversa per quanto 
riguarda l’uso dei media nella società. 
Qual è la riflessione di OVNI su questo 
tema? 

Toni Serra: In generale ci ha sempre 
incuriosito l’epoca degli inizi della 
televisione, quando potevano esistere 
personaggi tipo Ernie Kovacs che 
fuggivano dal Maccartismo e che si 
rifugiavano nella televisione. SI 
facevano programmi con le copertine 
musicali di Stockhausen, con una 


concezione dello spazio scenico 
assolutamente sperimentale, 
influenzata dal Dadaismo, dal 
Surrealismo. Tutto ciò, non solo 
funzionava, ma in alcuni momenti 
riusciva anche ad attirare una larga 
audience. 

Successivamente, si scoprì il 
potenziale del mezzo televisivo, che in 
principio era il fratello minore del 
cinema: comparirono questioni di 
carattere economico, la capacità di 
produrre, la capacità di emettere, il 
suo carattere politico, ecc. 

Quest'anno, questa riflessione si 
focalizza soprattutto su due video 
litaliani: uno è Videocracy, di Erik 
Candini. L’altro è II corpo delle donne 
di Lorella Zanardo, un lavoro che è un 
grido di angoscia sul modo in cui è 
stato massificato e reso pubblico il 
concetto del corpo della donna e che 
si chiede quindi, da un punto di vista 
femminile: che cosa succede? Come 
mai noi donne non stiamo reagendo? 
Come mai assistiamo passivamente al 
sequestro della nostra identità, alla 
mercantilizzazione non solo del corpo, 
ma anche della nostra immagine? 
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Herman Bashiron Mendolicchio: OVNI 
è un progetto trasversale, con video 
che provengono dai cinque continenti 
e tematiche mistiche, religiose, 
spirituali, politiche, sociali, 
economiche, artistiche. Quali 
connessioni cerca OVNI? 

Toni Serra: OVNI è un Osservatorio di 
Video non Identificati; quindi, non ci 
preoccupiamo dei generi, né 
deM’origine, né del sistema di 
produzione dei video. Né se l’autore è 
conosciuto o meno. Conserviamo una 
grande libertà che ci permette di 
tessere una riflessione sulla nostra 
contemporaneità e le sue radici. Una 
riflessione che nasce dal linguaggio 
che ci è più vicino nella nostra cultura 
come esseri umani (siamo nati con la 
televisione accesa e adesso con lo 
schermo del computer). 

Herman Bashiron Mendolicchio: I 

video indipendenti, rispetto 
all’industria televisiva e 
cinematografica, possono essere un 
buono strumento di 
controinformazione o alla fine la loro 


visione è limitata a piccoli gruppi di 
spettatori? 

Toni Serra: È una cosa che mi 
domando spesso. Per esempio, le 
statistiche relative all’audience 
televisiva sono piuttosto esoteriche 
quando cerchi di vedere esattamente 
come funzionano. Possiamo dire che è 
molto importante rendersi conto che 
inviare un messaggio in modo 
massivo implica una cosa molto 
evidente: non possiamo isolarlo da ciò 
di cui si ha bisogno per inviarlo 
massivamente né di ciò che implica, 
per un individuo, ricevere qualcosa 
che proviene da un sistema massivo di 
informazione. 

Ovvero, nel momento in cui possiamo 
vedere un autobus con un annuncio 
che imita un graffito di una banca 
civica e che quindi non è un graffito, 
ma un annuncio la reazione che 
abbiamo è completamente distinta, 
perché sappiamo cosa significa tutto 
ciò e sappiamo cosa c’è dietro per 
renderlo possibile. In questo senso, 
l’informazione che si trasmette 
rizomaticamente, difficile da 
quantificare, sembra che funzioni 
abbastanza bene, tenendo conto per 
esempio di ciò che sta succedendo in 
Nord Africa. Ci sono video di 
produzione molto limitata che adesso 
circolano tantissimo. Qual’è la 
dimensione reale di tutto ciò non lo 
so, però credo che sia abbastanza di 
più di quello che immaginiamo. 
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Abu Dhabi giri - Sandra Staffi, 23 min - Gennany (2008) 

Herman Bashiron Mendolicchio: Nel 

testo di presentazione della rassegna 
affermi che: “Nasce a partire dalla 
tecnologia digitale: videogiochi, 
simulazione, immagine virtuale, realtà 
aumentata, applicata a campi così 
diversi come l’ozio, le esercitazioni 
militari, la comunicazione, i processi 
industriali, l'amministrazione del 
piacere...divenendo un habitat 
psichico ed emotivo di gran parte 
della popolazione. Una finzione 
totale”. Nel contesto della 
metamorfosi tra mondo reale e 
immagine, pensi che la tecnologia ci 
abbia fatto perdere il contatto con la 
realtà? 

Toni Serra: La tecnologia è di per sé 
una realtà. Implica in sé stessa una 
realtà. E’ così ovvio che a volte lo 
dimentichiamo, perché la 
consideriamo un semplice mezzo. Ma 
non è solo un mezzo, è una realtà. Allo 
stesso tempo è evidente che 
rappresenta una mediazione. Questa 
mediazione, sapendo che spesso c’è 
in mezzo un gigante 


tecnologico/economico che l’ha reso 
possibile e che altrettanto spesso ha 
delle origini di ordine militare, 
aggiunge una serie di valori e di 
distanze. In questo senso, bisogna 
tenere conto, considerando anche ciò 
che dice Hakim Bey, di questa ‘idea di 
mediazione che rappresenta una 
distanza. 

Herman Bashiron Mendolicchio: A 

proposito di Hakim Bey. Quest'anno è 
tra i collaboratori di OVNI. Come è 
nato questo rapporto? 

Toni Serra: Il tutto si è sviluppato 
partendo dalla collaborazione con uno 
dei suoi editori. Intermedia, di New 
York. L'idea è stata quella di passare 
dei testi direttamente ad Hakim Bey 
affinché gli servissero per una 
riflessione sul tema di questa edizione 
di OVNI. Hakim è stato molto diretto, 
ci ha inviato un lungo lavoro e a 
proposito del tema della dis_realtà e 
anche un intervento video di cinque 
minuti, nel quale sviluppa una 
riflessione su tre forme di intendere la 
realtà: 

1) Tutto è reale.Una specie di visione 
sciamanica. 2) Nulla è reale. La realtà è 
dietro, è invisibile, è inaccessibile e noi 
ne vediamo solo un suo piccolo 
riflesso. 3) Il mondo è reale e irreale 
allo stesso tempo. È reale in quanto 
manifestazione di un principio di 
coscienza universale, ma è anche 
irreale in quanto vi sono nomi e forme 
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che appaiono e scompaiono e che non 
hanno un substrato proprio. 

Herman Bashiron Mendolicchio: OVNI 
possiede anche un ampio archivio 
online, una ricca serie di 
collaborazioni, mostre itineranti, ecc. 
Come si muove OVNI oltre a ciò che 
viene presentato nel corso di questa 
settimana di programmazione 
pubblica? 

Tornerà: Di fatto questa settimana è 
un di tutto il lavoro svolto 

nell'ultimo anno e mezzo. 
Effettivamente, la parte centrale di 
OVNI sono gli archivi e le 
programmazioni tematiche che 
nascono da questi archivi. 
Programmazioni tematiche che si 
muovono sia nell’ambito dei musei, 
mostre, giornate di riflessione, sia 
nell’ambito di spazi sociali, 
occupazioni, ecc. In questo senso 
abbiamo lavorato molto, 
ultimamente, sul sito Web e in 
particolare sulla sezione degli archivi 
online, aumentando la quantità di 
video (siamo passati da 400 a 700) e 
aumentando la qualità. La qualità al 
momento è tale da permettere la 
proiezione dal proprio computer e ciò 
fornisce un’autonomia enorme agli 
utenti, in modo tale che OVNI possa 
scomparire come intermediario. 



Cìudad de Vacacwnes, A sbel Està ve, 5' Spain (2009) 

Herman Bashiron Mendolicchio: Come 
si riesce a fare andare d’accordo la 
natura idipendente di un progetto 
come OVNI neN’ambito di una 
collaborazione con un centro pubblico 
come il CCCB? 

Toni Serra: Innanzitutto, il nostro 
enorme scetticismo nei confronti 
delle Istituzioni, a un certo punto è 
venuto meno. Questa rottura si è resa 
possibile grazie a delle crepe che si 
sono aperte al momento della 
creazione dell’industria culturale in 
Spagna: un’industria che fino ad alcuni 
anni fa era inesistente nel nostro 
paese e che si è espansa molto 
rapidamente lasciando grandi spazi 
vuoti. Inoltre, nonostante lo 
scetticismo, sono comparsi 
personaggi con i quali, contrariamente 
a ciò che ci aspettavamo, possiamo 
dialogare e possiamo riflettere. 

Per noi è comunque una continua 
messa in discussione di tanti elementi: 
ad esempio, uno degli elementi per 
noi più importanti è il fatto che, visto 
che i soldi che riceviamo sono pubblici 
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e che i posti in cui realizziamo OVNI, 
in questo caso il CCCB, sono pubblici, 
le nostre attività debbano essere 
sempre gratuite. Questa è una cosa 
difficile da far capire alle Istituzioni. 
Inoltre noi ci basiamo su una 
completa indipendenza rispetto a 
come gestiamo OVNI e come 


trattiamo i temi al suo interno. E in 
questo senso, non accettiamo 
nessuna influenza da parte delle 
Istituzioni... 


http://www.desorg.org 
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